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4 e Championnat de France ATARI des Jeux Vidée 





Centres officiels de sélection 

- 1 AVEC LE CONCOURS DE: \ - 


Télé 7 Jours 


ILE-W-FRANCE 

PM» 

TEMPS X 

Hue do la Grande Truandorle 

75001 Paris 

TEMPS X 

Galerie des Champs 

84, Avenue des Champs Elysôes 

75008 Paris 
MICRO VIDÉO 

8, rue de Valenciennes 

75010 Paris 

S.C. VIDÉO 

23. rue Claude Vetlelaux 

75010 Paris 

VIDÉO SHOP 

50, rue Richelieu 

75001 Paris 

L'ÉTOILE D'OR 

28, rue du Faubourg Montmartre 

75009 Paris 
VISUEL PHOT 
49, rue St Biaise 
75020 Paris 

RÉGION PARISENNE 

TEMPS X 

Centre Commercial PARLY II 
78150 Le Chesnay 
SETICO 

Bureaux Manies la Jolie 
Magnanville 

78200 Mantes La Jolie 
LE BAZAR 
60, rue de la Paroisse 
78000 Versailles 

GALERIE DE JUVISY 
7, Grande Rue 
91260 Juvisy 
VIDÉO BOUTIQUE 
65, rue Charles De Gaulle 
91330 Yerres 
LANGUIN RADIO FAN 77 
65, rue du Commandant Berge 
77100 Meaux 

ESPACE MICRO ET VIDÉO 
103, rue Jean Jaurès 
92300 Levallois Perrel 
LE GRAND BAZAR 
3, rue Thlors 
95300 Pontoise 
CAMARA 

81 et 81 bis rue Dalayrac 
94120 Fontenay-sous-Bols 


La Voix Ou Nord 


NORD 

TAM 

14, rue Jean-Jaurès 

59610 Fourmies 

PHOTO DESMAREZ 

26, avenue FranKlin Roosevetl 

59600 Maubeuge 

PHOTO CINÉ ROBERT PHOX 

352, Boulevard Poincaré 

62400 Béthune 

CUVELIER 

34, rue Jean-Jaurès 

62880 Vendin Le Vieil 


Le Courrier Picard 


PICARDIE 

STUDIO GUILLAUME 
19, rue dos Llngers 
80100 Abbeville 
RIC ET RAC 
3, rue Henri Barbusse 
80000 Amiens 
FRANCE PHOTO VIDÉO 
64, rue dos 3 Cailloux 
80000 Amiens 
AU LUTIN BLEU 
8, Avenue Jules Uhry 
60100 Creil 


L'Union 


CHAMPAGNE 

FIDELSON 

35, Boulevard G. Grégoire 
02700 Tergnier 


Dernières Nouvelles 
d’Alsace 


ALSACE 

VIDÉO SELECT 

5, Petite Rue de la Course 

67000 Strasbourg 

LES JOUETS RUYER 

Centre Commercial de la Place 

des Halles 

67000 Strasbourg 

FOTOQUELLE 

50, Avenue Kennedy 

68100 Mulhouse 


Est Républicain 


LORRAINE. 

FRANCHE-COMTÉ 

JEUX JOHN 
7. rue Stanislas 
54000 Nancy 
TOP JOYS 

1, Avenue Ney 
57000 Metz 

TÉLÉ STATION COULON 
41, ruo G. Genoux 
70000 Vesoul 
VISION 3000 

2, rue d'Alsace-Lorralne 

10000 Troyes 


Le progrès de Lyon 

RHÔNE - ALPES 

TEMPS X 
Boutique 325 bis 

Centre Commercial déjà Part Dieu 

69003 Lyon 

SIGES 

23, rue Auguste Conte 
69002 Lyon 
DEVENEY 
8. rue du Châtelet 
71100 Châlon-sur-Saône 


Nouvelle République 
Ou Centre Ouest 


CENTRE ET POITOU 

CAMARA HIFI PHOTO 
14, rue Denis Papin 
41000 Blois 
MÉNARD PHOTO 
18. rue Sl-Jean 
79000 Niort 
PRÉSENT DU FUTUR 
21 I 23, rue du Change 
37000 Tours 
TÉNOR 

Centre Commercial Mammouth 2 

37170 Chambray-Les-Tours 
TABARLY 

31. rue du Portail Louis 
49400 Saumur 
EUREKA 
Galerie Châtelet 
45000 Orléans 
MERCREDI 
22, rue d'Auron 
18000 Bourges 


La Montagne 

AUVERGNE - LIMOUSIN 

NOUVELLES GALERIES 
39, Boulevard du Général Koening 
19316 Brive Cedex 
VIDÉO POINT 
10, Avenue Julien 
63000 Clermont-Ferrand 
LA GALERIE BLANCHOT 
Avenue de la Libération 
63800 Cournon d'Auvergne 


Le Dauphiné Libéré 

DAUPHINÉ 1 

TEMPS X 

4 bis rue de la Poste 

Galerie Royal Cenler 

74000 Annecy 

TEMPS X 

Boutique 325 bis 

Cemre Commercial 3 Dauphins 

17 ruo de Belgrade 

38000 Grenoble 

GULLIVER MODÈLES 

10, Avonue de Chambéry 

74000 Annecy 

FOCAL 2 

2 Square Temple do Diane 
73100 Alx-Les-Balns 
GALERIE DU PRINTEMPS 
25, Grande Rue 
74202 Thonon-Les-Bains 
ART ET PHOTO 
59(61, rue Carnol 
05000 Gap 
ELECTRO SERVICE 
28, rue Sadl Carnol 
07100 Annonay 


Le Provençal 

PROVENCE 

FANFAN 

Centre Commercial Carrelour 
13127 Vltrolles 


ARNAUD 
2, rue Paradis 
13001 Marseille 
CALCULS ACTUELS 
49, rue Paradis 
13006 Marseille 
JES 

1 ruo Auguste Lacour 
84100 Orange 


Télé Monte Carlo 

CÔTE 0'AZUR 

TEMPS X 
Niveau Bas 

Centre commercial Nice Etoile 
24, rue Jean Médecin 
06000 Nice 

PHOTO LIBERTÉ TOULON 

3, place de la Liberté 

83000 Toulon 

CINÉ PHOTO COLOR 

18, rue d'Anlibes 

06400 Cannes 

CINÉ PHOTO 

Centre commercial Carrefour 

Lingostière 

RN 202 

06200 Nice 

MICROTEK 

2, boulevard Ralnler III 

Monaco 


Dépêche Du Midi 

MIDI - PYRÉNÉES 

TEMPS X 
Boutique 30 

Centre commercial Labôge 
31320 Caslenet Tolosan 
FLASH 61 

59/61, rue Villelranche 
09200 St-Girons 
FNAC TOULOUSE 
1 bis, promenade du Capitole 
31000 Toulouse 
GALLONIER 
49, rue Sere de Rivières 
81000 ALBI 


Le Midi Libre 

LANGUEDOC-ROUSSILLON 

SYSTEMS 
6. rue Béteille 
12000 Rodez 
VIDÉO ROUSSILLON 
10, rue Camille Dosmoullns 
66000 Perpignan 
NEW BABY 
8, rue du Docteur Pons 
Place Bardou Job 
66000 Perpignan 
ANTENNE CLUB VIDÉO 
PUSSUYE LONJON 
Galerie de la Comédie 
34000 Montpellier 


Le Sud Ouest 


AQUITAINE - CHARENTE 

TEMPS X 
3* niveau 


Lot 95 ter 

Centre commercial Merladeck 

33092 Bordeaux 
LIBRAIRIE LAFON 
Base 4, rue Samonzel 
64000 Pau 
ARMADA 
15, rue Thlers 
64000 Bayonne 
FARANDOLE 
Place de l'Eperon 
16000 Angoulême 
LA RÉCRÉATION 
22, rue Charles de Gaulle 
47200 Marmande 
GAMMES 
2, rue de Grassy 
33000 Bordeaux 


BASSE NORMANDIE 
BRETAGNE - PAYS DE LOIRE 

LA MUSARDIÈRE 
6, place Duclos-PInot 
BP 223 

22105 Dinan Cedex 
NEHLIG 
4, rue St Malo 
22300 Lannion 
CHARLES 

28, avenue de la République 
44500 St-Nazaire 
LA FAUVETTE 
Centre Beaulieu 
Case 041 

44062 Nantes Cedex 
CHARLY 

1 bis, rue St Maurille 
49000 Angers 
AU BON MARCHÉ 
28 / 39, rue St Jean 
14000 Caen 
DOUESSIN 

Boulevard du Général de Gaulle 

Centre commercial La Découverte 

35405 Saint-Malo 

ROBERT ET CHAUVIN 

15, rue du Mono 

56000 Vannes 

RAGON 

Centre commercial La Luciole 

44470 Sainte Luce sur Loire 

QUEMERE 

27, rue Aristide Briand 

53100 Laval 

BOILEAU CONNECTION 
8, rue Salvador Allonde 
85000 La Roche-sur-Yon 


Paris-Normandie 


HAUTE-NORMANDIE 

VIDÉO CLUB ST JACQUES 
10, rue Sainte Catherine 
76200 Dieppe 
FORUM VIDÉO CLUB 
Espace Oscar Niemeyer 
76600 Le Havre 
VIDÉO CLUB ST JACQUES 
99, rue de la Barre 
76200 Dieppe 
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4 Tilt journal. L'actualité 
des jeux électroniques, 
nouveautés, shopping, livres, 
rencontres, curiosités, etc. 


Actuel. 


Profession : hé- 


Deux 


ros. La vie privée de ceux 
qui vous font rêver. 

Tubes. Une sélection 
des nouvelles cartou¬ 
ches, cassettes et disquettes 
pour jouer sur votre téléviseur. 


Banc d’essai. 


nouveautés venues 
d'outre-Manche, l'Electron 
Acorn et l'Atmos d’Oric. 

A ^ Ludic. Monnaie, mon- 
Hr Zd naie ! Manager pour 
Spectrum 48 K. Devenez 
P.-D.G. d'une société de 
micro-informatique. 

Sésame. Les petits pois 
mexicains et Oric-Kong : 
deux programmmes Tilt pour 
jouer avec votre calculette 
Casio PB 700 et votre ordina¬ 
teur Oric 1. 


Dossier. Les robots atta¬ 
quent ! On a toujours 
besoin d'un bon robot chez soi. 

fj A Les minis qui marchent... 

ilT 1 Les nouveaux jeux à cris¬ 
taux liquides. 

fi fi Les classiques. Mé- 

OO moire de star. Le dernier- 
né de Scisys, le Superstar. 

fi fl Service compris. Le 

UO grand carnaval. L’actua¬ 
lité des flippers et des jeux 
d'arcades. 

^ fj Carte postale. Arcades, 
/ U un musée imaginaire. De 
'antique Pong au plus sophisti¬ 
qué des jeux à disque laser. 
OQ Petites annonces gra- 
Ob tîntes. Echanges, ven- 
tes, achats, clubs, etc. 

Cher Tilt. Le cour- 


102 


rier des lecteurs. 
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|l. Micro-ordinateur domestique : 

ATARI 600 XL. PAL_2200 F. 

• 16 K RAM (extensible à 64 K : extension : 

1300 F). 24 K ROM basic incorporé. • Plus 
de mille programmes dont certains avec 
piste sonore offrant des commentaires. , 

• 5 langages de programmation. • Clavier *' 
type machine à écrire. • 256 couleurs. 

• Synthétiseur de musique • 4 synthéti¬ 
seurs de voix • Autodiagnostic 

• Interface PAL/SECAM PVP 80 4 50 F. 3 

• Extension lecteur de cassettes 890 F. 

• Extension lecteur de disquettes 
3 690 F. • Extension imprimante graphi¬ 
que 4 couleurs 2590 F» Extension impri¬ 
mante courrier à marguerite 3 490 F. 

• Extension tablette tactile 890 F. 

• Accessoires commandes, crayon lumi¬ 
neux. câbles module CP/M, etc 

Ouelques logiciels 
Jeux : 

• Kit loisir : 1 cartouche jeux "Oonkey . 
kong” + 2 commandes à levier 390 F. H 

• Cartouche Miss pac man 389 F. • Car¬ 
touche pôle position 399 F. 

Éducatif : 

• Cassette étucation programme basic t. 
249 F. • Cassette éducation programme 
basic 3 399 F. • Cassette mathematic 
Tac toe 99 F. • Cassette Quête du Graal 

349 F. 

Enrichissement personnel : 

• Cassette biorythmes 199 F.» Cartouche 
chevalet vidéo 299 F. • Cartouche music 
composer 499 F. 


2 poignées de jeux utilisables : 

• Sur console de jeux : VCS ATARI. 

• Sur micro : ATARI 400, 600 XL, 800, 
800 XL, COMMODORE 64, VIC 20, NEC PC 
6001, SEARS ARCADE GAME. 

Poignée : QUICK SHOT II _ 159 F. 

• 2 boutons de tir. • Sélection du tir. 

• Manche économétrique. • Stabilisa¬ 
tion par ventouse. 

. Poignée très technique : 

THREE WAY DE LUXE 349 F. 

• 3 poignées interchangeables. • 2 bou¬ 
tons de tir. • Sélection de tir. 

Peuvent également s'utiliser : 

• En rajoutant l'adaptateur "Odyssey" sur 
les consoles de jeux : Philips, Radiola, 
Schneider 119 F. • En rajoutant l'adapta¬ 
teur "T.I." sur micro : T l 99 154 F. • En 
rajoutant l’adaptateur vendu par Sinclair 
sur micro : ZX 80, ZX 81. 

. Une poignée de jeux utilisables : 

• Sur console de jeux : CBS COLECO • Sur 
micro : ADAMS. 

Poignée très technique : 

WICO _ 284 F. 

• Boutons de tir directs. • Clavier numé¬ 
rique. 

Consultez-nous pour : 

• Poignées TRS 80 538 F. • IBM PC 
539 F. • Apple 539 F. • Track bail apple 
(utilisable avec interface) 762 F.» Souris 
apple (utilisable avec interface) 849 F. 


5. Mini-téléphone sans fil : 

CT 620 _2 390 F. 

• Un des plus petits sur le marché. • Por¬ 
tée de 50 à 300 m suivant obstacle, 
convient parfaitement pour appartement 
ou villa. • Rappel du dernier numéro. 

• Touche "secret de conversation". 

• Touche "sécurité" ne permettant la 
réception que sur le combiné. • Possibi¬ 
lité de codage pour prise de ligne. • Inter¬ 
phone entre base et combiné (appareil 
non homol. PTT, article 89 des PTT, utilisa¬ 
tion export). 

6. Téléphone automatique : 

EUROSTAR_ 750 F. 

• Une personne vous appelle, l'appareil 
décroche tout seul, etvous conversez jus¬ 
qu'à 7 m de distance. • Dès que la conver¬ 
sation cesse, votre correspondant, en rac¬ 
crochant, coupe automatiquement votre 
ligne. • Peut néanmoins fonctionner 
comme un téléphone ordinaire. • Touches 
de numérotation à membrane sensible. 

• Mémoire du dernier numéro. • Prise 
pour magnétophone. • Touche "secret". 

• Pose murale possible (appareil non 
homol. PTT, article 89 des PTT, utilisation 
export) 

7. Agenda téléphonique/calculatrice : 

CASIO PF 8000 _785 F. 

• L'introduction des informations se fait 
en dessinant les caractères sur une sur¬ 
face sensible. • Fonction agenda télépho¬ 
nique : permet, avec ses 961 caractères de 
mémoire, de rentrer 50 à 60 noms avec 
leurs numéros téléphoniques. * Fonction 
bloc-notes : vous notez vos rendez-vous 
ou autres informations. • Fonction 
"secret” : vous mettez en mémoire dos 
numéros ou informations confidentielles 
grâce à des codes secrets. • Fonction cal¬ 
culatrice : 10 chiffres, %, racine carrée, 
une mémoiro non volatile • Possibilité 
d’adjbindre une extension de mémoire 
REF/OR 20 portant Is capacité à 3 000 
caractères 300 F. 


8. Calculatrice parlante : 

PANASONIC JE 720 __ 795 F. 

• Double les fonctions tactiles avec la 
parole. Une voix synthétique vous parle en 
vous indiquant toutes vos manipulations. 

• Capacité 10 chiffres, %, mémoire plus, 
mémoire moins. 

9. Montre-calculatrice : 

CASIO CFX 20_699 F. 

• Heure, minute, seconde, permutation 
12/24, calendrier automatique réglé jus¬ 
qu'en 2099. • Calculatrice 4 opérations, 
constante, parenthèse, mémoire, %, 
conversion sexagésimale, décimale. 

• 25 fonctions scientifiques : trigonomé- 
trique inverse, logarithme décimale et 
naturelle, élévation antilogarithme, expo¬ 
nentiel. puissances et racines, racine car¬ 
rée, changement de signes, entrée de pi, 
mantisse de 8 chiffres. 

10. Montre anti-choc : 

CASIO TW 5000 949 F. 

• Étanche 200 m • Antichoc : on peut la 
laisser tomber de 10 m, elle ne se cassera 
pas. • Heure, minute, secende, am/pm, 
mois, date, jour, permutation 12/24, 
calendrier automatique, chrono au 1/100 
capacité 59', temps normal, temps net, 
temps intermédiaire, temps des 2 cou¬ 
reurs, alarme : heure, minute, seconde, 
alarme à décomptage : capacité 12 h, 
fonctions signal horaire. 

TOUS NOS ABIICUS VOUS SIBOm llVfltS «VIC OANANIIi 






BON DE COMMANDE 

A découper et à renvoyer à TEMPS X 
12, quai Papacino, 06300 NICE. 
Tél. : (93) 55.94.98 


Qté 

Désignations précises de ma commande 

Prix TTC 

















Frais de port 

35 F. 


Total TTC 



Veuillez me faire parvenir le matériel correspondant à ma commande ci-contre, è 
laquelle je joins mon règlement : 

□ par chèque' □ par mandai' de F. TTC_ 

* Cocher la casB correspondante. 

Il est bien entendu que je conserve la liberté de vous retourner tout ce matériel (dans son 
emballage d’origine) pendant 10 jours à dater de sa réception et que, dès lors, vous vous 
engagez à me restituer l’intégralité du montant de ma commande. 

Date-signature 

Nom_ 

Prénom_Adresse d’expédition_ 

_Code postal_ 

























































A/ouir&zu! 

ATARISOFT 

Les ordinateurs Atari, mainte¬ 
nant très couramment commer¬ 
cialisés, sont accompagnés par 
des périphériques toujours plus 
nombreux : parmi les derniers 
parus, une imprimante qualité 
courrier et la tablette tactile vont 
très vite s’imposer auprès des 
possesseurs d’ordinateurs. Nou¬ 
veauté importante également: 
des logiciels Atarisoft compati¬ 
bles avec les Commodore 64, 
Apple et IBM ; premiers titres 
édités : Pôle Position et Pac Man, 
bien sûr ! 

MUSCLE 

L ’Atarien, le magazine du Club 
Atari, se « muscle ». En plus des 
rubriques habituelles — présen¬ 
tation des nouveautés, courrier, 
trucs pour gagner, fiches techni¬ 
ques, tests et échos du monde du 


jeu vidéo — Atari va très bientôt 
présenter un cahier de program¬ 
mes sous forme de listings desti¬ 
nés à votre ordinateur. Pour tous 
renseignements supplémentaires, 
contactez 1 ’Atarien, 9-11, rue 
Georges-Enesco, 94008 Créteil. 

HEY MAC ! 

Le petit dernier d’Apple, le Mac 
Intosh va-t-il atteindre auprès 
des joueurs la notoriété de 
l’ Apple Ile, qui offre une ludo¬ 
thèque plus qu’impressionnante ? 
Pour l’instant, « Mac» est spé¬ 
cialisé dans les travaux de bureau, 
calculs, graphiques, traitement de 
textes, etc., grâce, entre autres, à 


La nouvelle tablette tactile Atari 


Igor et Grichka, les jumeaux terribles 


sa « souris » incorporée, mais ses 
capacités permettraient des jeux 
fabuleux. Gageons que des édi¬ 
teurs de jeux préparent, d’ores et 
déjà, du soft pour ce chef- 
d’œuvre de miniaturisation qui 
coûte quand même 25 000 F et ne 
sera pas mis en vente avant le 
mois prochain. 


U/ltaooo! 

TEMPS X 
EN TOURNEE 

Igor et Grichka Bogdanoff, les 
célèbres jumeaux de l’émission 
« Temps X », diffusée sur TF 1 le 

mercredi après-midi, ont entre¬ 
pris une série de conférences qui 
vont les mener dans les plus gran¬ 
des villes de France. Lieux de ren¬ 
contre choisis : les bases 
Temps X, magasins bien connus 
qui proposent une gamme de pro¬ 
duits allant des jeux électroniques 
aux micro-ordinateurs domesti¬ 
ques en passant par les calcula¬ 
trices, ou les téléphones d’avant- 
garde. Au programme de chaque 
«journée Temps X», 14 h 30: 
arrivée des Bogdanoff en hélicop¬ 


tère sur le lieu même de la confé¬ 
rence; 15 heures : conférence- 
débat sur le thème des quatre 
révolutions : spatiale, énergéti¬ 
que, informatique et biologique ; 
16 h 30 : dédicaces des différents 
ouvrages des jumeaux (Clefs 
pour la science-fiction, l’Effet 
science-fiction. Chronique du 
Temps X) ; 18 heures : départ en 
hélicoptère. La première confé¬ 
rence a eu lieu le 10 mars à Tou¬ 
louse ; les autres se dérouleront 
dans les principales bases 
Temps X au cours des prochains 
mois. Nous en reparlerons. 


Flipper pour Mattel 

AFFRONTEMENTS 

Êtes-vous un fou de tennis, 
vidéo ? Sachez que le champion¬ 
nat de tennis, organisé par Elec¬ 
tron, se poursuit toujours : les 


champions en sont aux 32“ de 
finales et la qualité des matches 
s’accroît régulièrement. Pour 
assister aux affrontement des ten¬ 
nismen, contactez Electron et 
profitez-en pour admirer les der¬ 
nières nouveautés parues : Jump- 
man Jr. de Epyx, Time Runner, 
Globe Grapper, Scrapper Caper 
de Microfun pour CBS Coleco- 
vision, Big Quest for Tire de 
Sierra on Line pour Coleco 
également et Flipper pour 
Mattel Intellivision. Electron, 
117, avenue de Villiers, 75017 
Paris (tel.: 766.11.77). 





REMARQUABLE ! 

I mugir repart de plus belle ! Tan¬ 
dis que les mauvaise^ langues pré¬ 
disaient la disparition de la 

société californienne, de nom¬ 
breux programmes se préparaient 
au cœur de la Silicon Valley. Au 
premier rang de ceux-ci : Fathom, 
No Escape, Laser Gates, Quick 
Step, Subterranean pour 
l'Atari 2600 ; Moon Sweeper, 
I Ving War, Nova Blast pour 
Colecovision ; Allan lis, Démon 
Attack, Dragon's Fire pour 
Vie20... D'après Kurt D. Gare- 
hime, directeur de la division 
internationale, le concept de jeu 
est loin d’être mort : « Les logi¬ 
ciels ludiques doivent simplement 
apporter plus qu’ils n’offrent 
actuellement », avis parfaitement 
illustré par les dernières produc¬ 
tions d’Imagic, remarquables à 
tous égards... 
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toi, 

05 il connais le* nouveaux, Le* "Points Club BAMBITRONIC?" 

^de* vzai* cfrèbzan*! imagine*, pouz lOO (Jk paz an, avec ta 
cazte, tu peux louer le vidéoptexez, génial! vu de* ca**ette* à La 
pièce, bénéficiez de 10 °lo *uz le* caééetteé neuves, et enfin te pied! 
échanger te* ca**ette* ou te* pzogzamme* de jeux gui n'ont plu* 
la cote. ÇBonjouz le* cJezvice*! 

cAbt j’oubtai*, question* jeux électzonique*, c y e*t *upez et 
c'e*t pa* c^ez! 

Çe te zefile quelque* adze**e*, *'it n'y a pa* ça pzè* de cfoez 
toi, tu fezai* bien de décidez le* plu* dynamique*, *inon il* vont 
*' endozmiz. 


01 • GENTIL JOUETS 32 rue Paul-Painlevé 
01200 BELLEGAROE 
02 ■ Ets TARTRY - 33-35 rue Carnot 
02000 CHATEAU THIERRY • 61.04.85 
DOUDOU JOUETS- 18place F.-Marigny 
02200 SOISSONS • Tél. (23) 53.38.18 
03 • AU CHATELET -19 rue Paul-Cousteau 
03100 M0NTLUÇ0N 
06 - TEMPS X - 24 avenue Jean-Médecin 
06000 NICE - Tél. 85.22.33 
08-NOUVELLES GALERIES MODERNES 
20 place de la République 
08300 RETHEL-Tél. 39.00.20 

10 - LE LUDOMANE - 18 place J.de Mauroy 

10000 TROYES-Tél. 72.14.94 

11 - NARBONNE VIDÉO 3 bd Lacroix 

11100 NARBONNE-Tél. 41.55.24 

12 - BURGUIRE - 8 boulevard de Guisard 

12500 ESPALI ON-Tél. 44.07.54 

13 -ALI BABA - lOrueThiers 

13100 AIX -Tél. 38.12.02 

14 - LEGALLAIS et BOUCHARD 

2 rue de Vaucelles -14003 CAEN 
Tél. 82.00.28 

17- Ets BONNEAU 17 rue Thiers 
17000 LA ROCHELLE 

LES ENFANTS SAGES 

27-29 rue du Palais-17000 LA ROCHELLE 

Tél. 41.20.06 

DAN MUSIC - 121 rue de la République 
17300 ROCHEFORT 

18- MERCREDI-22 rue d’Auron 
18000 BOURGES -Tél. 24.49.90 

20 - BLANC MUSIQUE 6 ruo Stéphanopplis 

20000 AJACCIO-Tél. 21.07.62 

21 - AU DIABLOTIN 44 rue Monger 

21000 DIJON-Tél. 30.07.39 
22-LE FAVE-53 rue Notre-Dame 
22200 GUINGAMP- Tél. 43.77.97 
M. MARCHAND - 6 place du Marché 
22400 LAMBALLE 

23 • ANIMATION S.A. 16-18 rue Fond 
Froide-23300 LA SOUTERRAINE 
Tél. 63.04.84 


25 - PITCHOUN 13 rue de Sédoncourt 

25400 AUDINCOURT - Tél. 34.39.48 

26 -PLOUM - Rue des Alpes 

26000 VALENCE 
RAPPEZ B.-114 Grande Rue 
26700 PIERRELATTE - Tél. 04.07,46 
28-CHARTRES DÉCOR 
C.C. du Grand Faubourg 
28000 CHARTRES-Tél. 21.80.54 
29 - TOUS AUX JOUETS - 12 rue Durnont- 
Durville -291.10 CONCARNEAU 
30-JEUX JOUETS DE L'HOTEL DEVILLE 
RÉCRÉATION -17 rue de la Madeleine 
30000 NIMES-Tél. 67.85.03 

32- HOTTE AUX JOUETS 

8 rue Oessolles -32000 AUCH 

33- S.C.M.O. -72rueJ.J. Rousseau 
33340 LESJARRE - Tél. 41.15.87 

34 - JOUJOUVILLE -13 av. G. Clemenceau 

34500 BÉZIERS-Tél. 28.35.80 

35 - BAZAR BON ABRY-19 rue des Feuteries 

35300 FOUGERES - Tél. 99.07.04 

36 • ROSE DES VENTS - 38 rue Villepé(in 

36400 ST MALO -Tél. 81.33.13 

37 - PRÉSENT DU FUTUR-2! ruedu Change 

37000 TOURS Tél. 64.36.24 
Ets LA FAUVETTE 5 rue des Halles 
37000 TOURS-Tél. 66.60.11 
3B -LE DAMIER-25 bis cours Berriat 
38000 GRENOBLE-Tél. 87.93.81 
LE SAC DE BILLES • 38 place d 1 Armes 
38160 ST MARCELLIN 
CRIN BLANC-Ruedu Gai De Gaulle 
38250 VIZILLE 

40-LE PETIT LUTIN Place de l'Orme 
40600 BISCAROSSE • Tél. 78.12.01 
43 -HEXAGONE -23 rue St-Gilles 
43000 LE PU Y- Tél. 09.54.18 
44-WISARD’S ÉLECTRONIQUE 
3 rue Bossuet - 44000 NANTES 
MULTILUD 

14 rue J.J. Rousseau-44000 NANTES 
CINÉ PHOTO HUBERT 
32 quai Leray - 44210 PORNIC 


45-EURÊKA-Galerie Châtelet 
45000 ORLÉANS-Tél. 53.23.62 
49-CHARLY -1 bis rue Ste-Marie 
49000 ANGERS-Tél. 87.11.72 
NANA JOUETS -Rue du Oevau 
49300 CHOLET 
LIOAE -49rue d’Orléans 
49400 SAUMUR 

50 - NATAL SHOP • 16 rue du Dr Leture 

50000 ST LO-Tél. 57.09.10 

51 - BAZAR MILITAIRE-4rueGde Étape 

51000 CHALONS SUR MARNE 
Tél. 68.53.34 

54-JHON JOUETS-7 rue Stanislas 
54000 NANCY-Tél. 332.17.50 
RÉCRÉATION-C.C. Les Natipns 
54500 VAN00EUVRE 
Tél. 355.20.34 

56- G.A. DISQUES 

2 av. Anatole-France - 56100 LORIENT 
A.J.U.M. • 25 rue Friedland 
56300 PONTIVY-Tél. 27.81.61 

57- TOPJOYS -1 avenue Ney 
57000 METZ- Tél. 75.10.95 

59- VIDÉO HIFI MUSIC-12 rue E. Ooné 
59000 LILLE-Tél. 96.30.21 

60- NAIN O'OR -52 rueSolférino 
60200 COMPÏEGNE-Tél. 440.10.19 

61 -PINOCCHIO 16 rue du Pont Neuf 
61000 ALENÇON 
62-HIFI 2000-205 bd La Fayette 
62000 CALAIS 

63 - FARANDOLE ■ 14 bis place Gaillard 
63000 CLERMONT FERRAND 
Tél, 37.12.58 

64-LIBRAIRIE LA FON -3 rue Henri IV 
64000 PAU 

67 ■ MICRO CENTER-C.C. la placedes Halles 
67000 STRASBOURG-Tél. 22.31.50 
69 - SI GES - 23 rue Auguste-Comte 
69002 LYON 

LIBRAIRIE FANTASIO 

33 rue Henri-Barbussa 
69100 VILLEURBANNE 


MICRO Kl D - Les Arcades • 7 rue Luiaet 
69130 ECULLY • Tél. 833.32.95 

71 - JEUNE FRANCE - 108 rue Carnot 

71000 MACON-Tél. 38.33.41 

72 -L'ACCESSOIRISTE 

51 place des Sablons - 72100 LE MANS 

73 - MINUS - 41-43 rue de la République 

73200 ALBERTVILLE - Tél. 32.02.69 

74 - Ets PATUREL - Rue Royale 

74000 ANNECY- 

GALERIE ANNEMASSIENNE 

12 rue de la Gare - 74100 ANNEMASSE 

75 - TEMPS LIBRE - 22 rue de Sévigné 

75004 PARIS-Tél. 274.06.31 

77 - VIDÉAL 77 - 21 avenue de Seaux 

77000 MELUN 

78 - LE BAZAR - 60 rue de la Paroisse 

78000 VERSAI LLES - Tél. 950.03.04 

79 • MULTI FRANC -17 rue Ricard 

79000 NIORT-Tél. 24,16.07 
S.L.E. - Passage de la Poste 
79300 BRESSUIRE 

80 - DOUX REVE -10 place Gambetta 

80000 AMIENS-Tél. 91.64.22 
B3 - NAIN D’AZUR 90 cours La Fayette 
83000 TOULON-Tél. 41.01.64 

FLAPPY STARS • 34 rue Eugène-Félix 
83700 ST RAPHAËL-Tél. 82.24.24 
85 ARLEQUIN-56 rue Molière 
85000 LA ROCHE SUR YON 
Tél. 37.06.10 
BAMBIN O - 8 rue Leclerc 
85300 CHALLANS -Tél. 93.03.93 
CADET ROUSSEL - 3 place Richelieu 
85400 LUÇON • Tél. 56.16.72 
87 - LIBRAIRIE OU CONSULAT 

27 rue du Consulat - 87000 LIMOGES 
Tél. 34.14.35 

91 - ACAN TRANSAT- 3 av. de la République 

91260 JUVISY SUR ORGES-921.16.14 

92 - Ste BARDOM ■ 5 rue Etienne d'Orves 

92260 FONTENAY AUX ROSES 
95 - LE GRAND BAZAR - 3 rue Thiers 
95200 PONTHOISE 


( TZevendeuz*, défendez-vou* dan* Le <5Boum de ièlectzonique 
de Loi*iz*, pzofitez de notze Gentzale d’adcfral*, gazdez votze Libezté, 
mai* zompez votze i*oiement, devenez gzatuitement c point club 
( .'Bambitzonic . 

Renseignements: m. pouvreau - Tél. csu 93 .a 3.93 
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COLLECTION 

Depuis plus d’un an les Editions 
du P.S.I. proposent une série 
d'ouvrages intitulée Jeux, trucs et 
comptes pour... Ces livres, tous 
conçus sur le même principe, sont 
en fait un recueil d’une trentaine 
de programmes en Basic pour des 
ordinateurs bien déterminés. 
Vous y retrouverez les rubriques : 
Que programmer ? Comment ? 
Pour quoi faire ? Chaque logiciel 
est bien expliqué, et s’accompa¬ 
gne d’un tableau d’identification 
de variables et d’un organi¬ 
gramme complet. Cette collection 
vous permettra, entre autres, de 
vous initier et d’utiliser au mieux 
toutes les fonctions du TO 7. 
Jeux, trucs et comptes pour 
TO 7. Michel Benelfoul. Editions 
du P.S.I. 

PREMIERS PAS 

L'Oric 1 est devenu très populaire 
après un an seulement de com¬ 
mercialisation. C’est pourquoi 
de nombreux ouvrages d’initia¬ 
tion concernant ce micro- 
ordinateur sont disponibles. 
Celui-ci n’a rien de classique, il 
aborde la technique de program¬ 
mation de façon originale. Les 
exemples accompagnant chaque 
nouvelle notion sont décrits par 
des cas tirés de la vie courante, 
comme la gestion familiale. Un 
apprentissage de la programma¬ 
tion surprenant, qui vous don¬ 
nera les bases pour aller plus loin. 
Premiers pas en programmation 
sur Oric. Georges Viguier. 
Edimicro. 

PROGRESSIF 

Voici l’un des premiers ouvrages 
se rapportant à la micro- 
informatique diffusé par Fernand 

Nathan. Ce livre est un guide 
d’initiation progressive à la 
micro-informatique, illustré par 
de très nombreux exemples. La 
seconde partie présente pas à pas 
toutes les instructions du Basic de 
VOric I. Des fiches, des référen-i 
ces permettent de retrouver les! 
détails de programmation 
oubliés. Un ouvrage clair et pré¬ 
cis qui vous aidera à utiliser toute 
la puissance du Basic. Guide pra¬ 
tique de P Oric. Michel. Bussac et 
Robert Lagoutte. Editions 
Cedic/Fernand Nathan. 


LISTINGS 

Les éditions Sybex proposent, 
depuis quelques mois, une série 
d’ouvrages intitulés Jeux en Basic 
sur.... Aujourd’hui, quatre livres 
de ce type sont disponibles dans 
la même collection et reprennent 
les principaux constructeurs de 
micro-ordinateurs : Atari, Sin¬ 
clair, Commodore. Ils sont tous 
conçus selon le même schéma. 
Une quinzaine de programmes de 
jeux sont proposés sous forme de 
listings avec photos en dernière 
page. Des explications sur le 
fonctionnement du jeu accompa¬ 
gnent chaque programme. 

Une série d’ouvrages très bien 
réalisés qui séduira les passionnés 
de jeux. Jeux en Basic sur... 


Atari..., Spectrum..., ZX8I..., 
Vie 20. Editions Sybex. 

AVENTURES 

Vous aimez les jeux d’aventures 
et vous possédez un micro¬ 
ordinateur Commodore 64. 
Alors pourquoi ne pas créer votre 
propre programme ? Run Infor¬ 
matique importe un ouvrage 
anglais ardu mais passionnant. II 
ne s’agit pas d’un véritable livre 
mais plutôt d’un guide pour jouer 
et programmer des jeux d’aven¬ 
tures. Un seul regret : l’ouvrage 
non traduit peut parfois poser 
quelques problèmes de compré¬ 
hension. Commodore 64 Adven- 
tures. Mike Grâce. Sunshine 
Books. 


grassi-ï «niKort liciiH s 


Comment 
jouer 
la défense 
SICILIENNE 
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MAT 

Les Echecs vient de paraître aux 
éditions Grasset-Europe Echec. 
Cet ouvrage est dû au talent 

d’Edward Lasker, le champion 
américain bien connu, décédé 
récemment. L’auteur s’adresse ici 
aux débutants. Après une expli¬ 
cation simple et complète des 
règles du jeu d'échecs, le grand 
maître analyse les différents sché¬ 
mas de mat contre roi seul, le jeu 
de la combinaison, le jeu de posi¬ 
tion, la stratégie de fin de partie 
et enfin la stratégie de milieu de 
partie. A chaque stade, les 
connaissances acquises sont 
contrôlées par des interrogations 
pertinentes, permettant ainsi aux 
lecteurs de faire le point et de 
reprendre éventuellement un cha¬ 
pitre difficile. Un livre à conseil¬ 
ler à tous ceux qui désirent faire 
de réels progrès dans le noble jeu. 
Les Echecs, Edward Lasker. Edi¬ 
tions Grasset-Europe Echecs. 

POPULAIRE 

David Levy et Kevin O'Connell 
s'adressent tous les deux aux 
joueurs d'échecs confirmés dans 

Comment jouer la défense sici¬ 
lienne. Ces maîtres de l’art, vérita¬ 
bles érudits des ouvertures, vous 
feront découvrir toutes les fines¬ 
ses de cette ouverture souvent 
jouée, qui constitue la riposte la 
plus populaire contre l’ouverture 
du pion roi. Cette analyse se fera 
sous l’angle des idées tant straté¬ 
giques que tactiques qui gouver¬ 
nent le jeu des deux camps. Com¬ 
ment jouer la défense sicilienne. 
David Levy et Kevin O’Connell. 
Editions Grasset-Europe Echecs. 

DÉFENSE 

Jacques Le Monnier, théori¬ 
cien français de réputation inter¬ 
nationale, délaisse l'étude pure¬ 
ment théorique dans La Défense 
PIRC, en 60 parties. L'auteur, en 
effet, a préféré baser son analyse 
sur soixante parties complètes, 
permettant ainsi de connaître les 
tenants et les aboutissants réels de 
chaque variante. Cet ouvrage fera 
connaître aux amateurs les secrets 
de cette défense, qui constitue 
une réponse passe-partout à dif¬ 
férentes ouvertures classiques des 
blancs. Un livre qui complétera 
utilement vos connaissances échi- 
quéennes. La Défense PIRC, en 
60 parties. Jacques Le Monnier. 
Editions Grasset-Europe Echecs. 



























retour triomphal de 


I 


le 


g— 


' V, * 

1 :;V,. V 


DAVID CRAMES 


piifiiili 

L.OST CAVERNE 


AcnvraoH 



LE RETOUR TRIOMPHAL DE HARRY PITPALL 

Plus aventurier que jamais, Harry est de retour. Le héros de Pitfall n 
s’enfonce dans les “cavernes perdues” pour y vivre le triomphe 
de l’imagination et de l’aventure. 

Harry s’envole en ballon, plonge dans les cascades et nage dans 
les rivières infestées d’anguilles électriques. 

Avec Pitfall Et, l’aventure tourne à la folie. A vos scores. 
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EN DIRECT 
DE LONDRES 

Les 13,14 el 15 février dernier se 
tenait à Londres, au Penta Hôtel 
de l'aéroport d’Heathrow, 

une manifestation qui pourrait 
s’assimiler aux Etats généraux des 
logiciels et des extensions pour 
ordinateurs familiaux. Cette 
exposition comprenait plus de 
cent exposants spécialisés, à 90 % 
d’entre eux, dans la production 
des logiciels. On se rend compte 
ici du fossé qui sépare le marché 
d’outre-Manche du marché fran¬ 
çais où les producteurs de logi¬ 
ciels peuvent encore se compter 
sur les doigts des deux mains. 
Les logiciels et extensions concer¬ 
naient exclusivement les machines 
anglaises (principalement 1 ’Oric 
et le Spectrum) et les machines 
américaines (Commodore 64 et 
Vie 20 surtout). II n’était rien 
proposé, par contre, pour les 
micro-ordinateurs de France et 
d’Extrême-Orient, le marché 
anglais semblant déjà saturé par 
les machines anglo-saxonnes. 
Plusieurs produits ont retenu 
notre attention, tout d’abord, le 
Micro Command d’Orion Data 
Ltd. C’est un module de recon¬ 
naissance vocale se connectant 
directement sur le bus d’extension 
d’un Spectrum 48 K. Il permet de 
commander le Spectrum à la voix 
et cela dans n’importe quelle lan¬ 
gue. En effet, contrairement à 
d’autres modules de reconnais¬ 
sance vocale où un certain nom¬ 
bre de mots (anglais, bien sûr) 
sont déjà mis en mémoire, cette 
extension commence par 
« apprendre » les différents mots 
Module de reconnaissance vocale 




Fred de Qulcksllva, Dimension Deslructor de Artlc et 1994 de Vision pour Spectrum 48 K 


que vous comptez utiliser, et ce 
jusqu’à concurrence de 15 mots. 
Ce système fonctione parfaite¬ 
ment bien, pour peu que les pho¬ 
nèmes utilisés soient suffisam¬ 
ment différents les uns des autres. 
Ainsi, «je», «veux», «peux» 
sont souvent confondus alors que 
«droite», «gauche», «haut», 
« bas », « stop » et « tir » sont 
presque toujours bien reconnus. 
Ce qui permet, avec des logiciels 
adaptés évidemment, de jouer à 
la voix et non au clavier ou avec 
une manette de jeu. Un module 
qui pourrait intéresser grande¬ 
ment les handicapés moteurs, y 
compris pour des applications 
plus « sérieuses » que le jeu. Sto- 
nechip Electronics produit, pour 
sa part, toute une gamme d’ex¬ 
tensions. On y trouve, entre 
autres, pour le Spectrum, un cla¬ 
vier, une poignée de jeu tactile 
tout à fait surprenante, un ampli¬ 
ficateur et une interface manette 
de jeu programmable. L’intérêt 
de cette interface est de pouvoir 
s’adapter à tous les logiciels, y 
compris ceux pour lesquels 
aucune manette de jeu n’était 
prévue au départ. Certains de ces 
produits sont d’ailleurs déjà 
importés en France par No Man’s 
Land-Innelec. 

Vertiges • 

Au stand Cheetah Marketing 
Limited, on pouvait entendre la 
« doouce » voix synthétique obte¬ 
nue grâce à un module s’adaptant 
sur différentes machines : ZX8I, 
Spectrum, Oric et BBC. Enfin, de 
nombreux fabricants proposaient 
des claviers, des interfaces- 
manettes de jeu programmables 
ou non, des stylos lumineux et 
même des tablettes graphiques. 
Mais le Salon était, en fait, 
dominé par les producteurs de 
logiciels. Imaginez donc 
95 exposants dont chacun pro¬ 
pose entre dix et cinquante titres 
différents et cela pour plusieurs 
machines. De quoi donner le ver¬ 


tige aux Français qui ne dispo¬ 
sent, en comparaisoh, que d’un 
choix bien plus restreint. Les logi¬ 
ciels proposés couvrent tout 
l’éventail de la gamme avec, en 
majorité, des jeux d’arcades, 
mais aussi des jeux de simulation, 
des jeux de hasard, des jeux 
d’aventures et des utilitaires. 
Parmi ces derniers, nous avons 
essayé Fifth de C.R.L., pour 
Spectrum 48 K. Ce logiciel donne 
accès à 25 instructions supplé¬ 
mentaires, concernant le gra¬ 
phisme et le son. Il devient, 
notamment, possible de déplacer 
des objets à l’écran, pixel par 
pixel, et cela dans n’importe 
quelle direction ; d’agrandir en 
long ou en large un caractère gra¬ 
phique ; de modifier à volonté la 
couleur du fond ou de l’encre 
sans avoir à réimprimer la page ; 
d’obtenir très simplement des 


bruitages élaborés et bien d’au¬ 
tres choses encore. L’utilisation 
en est extrêmement facile, les ins¬ 
tructions étant seulement conte¬ 
nues dans des REM. Ce logiciel 
permet ainsi d’obtenir des anima¬ 
tions de fort bonne qualité, sans 
avoir à entrer dans les méandres 
de l’assembleur ou du langage 
machine. Les jeux d’arcades nous 
ont, en revanche, un peu déçus. 
Certes, il y en a de très bons (cer¬ 
tains, d’ailleurs, déjà importés en 
France), mais la plupart ne 
dépassent pas le niveau moyen et 
quelques-uns sont même franche¬ 
ment médiocres. Mais, dans une 
telle foison de logiciels, chacun 
peut, malgré tout, y trouver son 
compte. 

Espérons que nous pourrons 
bientôt, en France, assister à des 
expositions aussi riches en pro¬ 
grammes de notre cru. 
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L’arrivée d'Adam se rapproche de jour en jour 


ADAM 

POUR BIENTÔT 

Rocky, Time Pilot, Subroc, 
Oméga Race, Mr Do, Victory, 
Slither, Miner 2049, Frienzy, 
Front Line, Pitstop, 11 nouveau¬ 


tés pour la console CBS Coleco- 
vision sont parues depuis le début 
de l’année, accompagnées de 
Jumpman Jr. et de Gateway to 
Apshai pour le Commodore 64, 
du Roller Controller et des Super 
Controllers... 












































De plus, l’arrivée d'Adam se rap¬ 
proche de jour en jour et vous 
pourrez découvrir dans nos 
colonnes toutes les facettes de ce 
nouvel ordinateur qui, dans le 
domaine ludique en particulier, 
est étonnant. 

PREMIERS SERVIS 

Les ordinateurs Commodore sont 
épuisés chez presque tous les 
revendeurs, exception faite de 
Run Informatique qui en reçoit 
régulièrement. Mais, attention ! 
les premiers arrivés seront les pre¬ 
miers servis. En plus des nou¬ 
veaux logiciels ludiques en casset¬ 
tes et disquettes nous avons été 
séduits par le pistolet-fusil 
s’adaptant sur le Commodore 64 
et le Vie 20. Il est livré avec deux 
logiciels et coûte environ 600 F. 
Depuis peu, quelques logiciels de 
jeux de bonne qualité pour ZX 81 
et Spectrum font timidement leur 
apparition. Run Informatique, 
62, rue Gérard, 75013 Paris (tel. : 
581.51.44). 



Megamanla pour H.C.S. Atari 
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Pltfall pour Colecovlsion 

DÉFIS ! 

Activision fait feu de tout bois : 
dès aujourd’hui, les titres les plus 
prestigieux de la collection Acti¬ 
vision sont disponibles pour les 
ordinateurs Commodore, Atari, 



River Raid pour Colecovlsion 



River Raid pour H.C.S. Atari 


Sinclair, Coleco et IBM, en car¬ 
touche, disquette ou cassette. 
Possesseurs d’ordinateurs domes¬ 
tiques, Pitfall, Hero, Beamrider, 
River Raid, Décathlon ou Mega- 
mania vous attendent... 
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FANTÔMES 

Procep, société qui importe et 
distribue les ordinateurs Commo¬ 
dore, infirme les rumeurs qui 

couraient sur les ordinateurs 
Commodore 264 et 364. Selon 
certaines sources, en effet, ces 
deux computers, présentés à Las 
Vegas en janvier dernier, étaient 
des produits fantômes, condam¬ 
nés à disparaître dans les plus 
brefs délais. En fait, Commodore 
s’est livré à un test de marché au 
Consumer Electronic Show, dans 
un premier temps, puis à La 
Nouvelle-Orléans où CBM264 et 
364 étaient accompagnés de 150 
logiciels. 

Les deux ordinateurs seraient 
prêts à être mis en vente au cas 
où le succès des Vie 20 et CBM 64 
faiblirait. Ce qui n’est pas 
le cas ! 



Bon à renvoyer à, 


. IMPORTATION DES US : CBS, MATTEL, ET SOFT POUR MICRO. \ 
.SUR COMMANDE : TOUS LES PROGRAMMES DISPONIBLES AUX US 
(DISQUETTES ET CASSETTES) POUR 600XL t 800XL ; COMMODORE 
ET APPLE (+de 4 000 TITRES). 

.VENTE PAR CORRESPONDANCE 
.SERVICE “NOUVEAUTES” 

• Pour tout savoir par téléphone 24 h sur 24, 
appelez le 16 (1) 622.17.79 

■ VENTE-REPRISE -LOCATION 

M PÉREIRE • TÉL. 7661177 

Louvert de ÎO h à 19 h 30 117, AVENUE DE VILLIERS 75017 PARIS 



117, AVENUE DE VILLIERS 75017 PARIS • TÉL. 7661177 

Je désire recevoir graluitemenl et sans engagement de ma part une docu¬ 
mentation complète des jeux électroniques proposés par ELECTRON. 


Prénom, 


Adresse.- 
Ville, _ 
Age,_ 


Code postal, 
_ Tél.,_ 


J'al une console, 
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LOGICIELS POUR ZX 81, SPECTRUM, ORIC-1, ATMOS, VIC 20, COMMODORE CBM 64, BBC-B, 
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U MOTOR MANIA/CBM 64. 
Hallucinant rallye automobile : le 
terrain est dangereux et les 
conducteurs des autres voitures 
sont ivres. De nombreux acci¬ 
dents en prévisions. Fort heureu¬ 
sement, vous avez cinq voitures à 
votre disposition et, sur votre 
écran, de nombreux instruments 
de bord pour vous aider... 16S F 


U ARCADIA / VIC 80 • CBM 
64 - SPECTRUM 16K OU 48K. 
Vous commandez le navire de 
combat ARCADIA qui est spé¬ 
cialement équipé de canons à 
plasma. Votre mission consiste 
à détruire les vaisseaux enne¬ 
mis qui vous attaquent de plus 
en plus vite en flottes suicidai¬ 
res. Bonne chance... 9SF TTC. 


Kl CATEG0RIC/0R1C 48 K- 
ATMOS. Simulation du comman¬ 
dement d'un croiseur au cours 
d'un combat contre des sous-ma- 
rins et des chasseurs. Cinq ta¬ 
bleaux : poste de pilotage, asdic 
(sonar), radar, tir, situation gé¬ 
nérale do la bataille. Pour marins 
d'eau douce comme pour vieux 
loups de mer... 9S F TTC. 


U HARRIER ATTACK/ORIC 
48 K-ATMOS. Faites décoller vo¬ 
tre chasseur HARRIER du pont 
d'envol du croiseur et partez à 
l'attaque. Une action très rapide 
inspirée de la guerre des Falk- 
lands. Cinq niveaux de difficultés. 
Indicateurs précis pour les réser¬ 
ves de fuel et de munitions. 
90 F TTC. 


U JET PAC/SPECTRUM 16 K 
OU 48 K. Construisez votre vais¬ 
seau spatial pour partir chercher 
fortune de planète en planète. Ce 
logiciel au graphisme étonnant 
donnera satisfaction aux ama¬ 
teurs les plus difficiles. □ est 
classé N° 1 au hit-parade dans de 
nombreux pays... 98 F TTC. 


Kl ZORGONS REVENGE/ORIC 
48 K-ATMOS. Enfin disponible, le 
logiciel très attendu, écrit par le 
même auteur que XENON. Un su¬ 
perbe jeu d'arcade écrit entière¬ 
ment en code machine. Quatre 
missions difficiles vous atten¬ 
dent pour sauver la princesse 
Hoz, emprisonnée dans le château 
dos ZORGONS... 120 F TTC. 


il MANIC MINER / SPEC¬ 
TRUM 48 K. Enfoncez-vous avec 
Willy le mineur dans les dédales 
d'une civilisation disparue. 
Seuls survivants des robots et 
une faune étrange qui veulent 
vous empêcher de vous emparer 
des métaux précieux. Vingt ni¬ 
veaux et cavernes différents. 
Difficile et passionnant : un hit. 
9S F TTC. 


Kl MUNCHMAN/CBM 64. 
Frayez-vous un chemin à travers 
le labyrinthe en avalant les pas¬ 
tilles d'énergie. Attention aux 
fantômes affamés. Remake de 
pac-man. On peut jouer seul ou à 
deux... 128 F TTC. 


LJ XENON/ORIC 48 K-AT- 
MOS. Vous êtes le commandant 
de l'Armada XENON, votre mis¬ 
sion aller jusqu’à la planète Ra¬ 
don et protéger le navire sidéral 
Zorgon. En route de nombreuses 
difficultés vous attendent. S ta¬ 
bleaux successifs... Un des meil¬ 
leurs jeux du genre... 120 F TTC. 


Ml MAZOGS / ZX81 16K. Un 
trésor merveilleux est gardé par 
les féroces MAZOGS. A l’aide do 
vos clefs et de la complicité des 
prisonniers des MAZOGS vous 
devez vous emparer du trésor et 
vous échapper & travers d'ulti¬ 
mes embûches. 128 F TTC. 



REVENDEURS NOUS CONSULTER 

Livraisons sous 48 heures, nombreux supports à la vente, 
300 autres titres. 

PARTICULIERS GAGNEZ UN LOGICIEL 

Vous pouvez gagner un des logiciels ci-dessus (voir ci-contre). 


KRAZY KONG / VIC 2016 K 
- CBM 64 - King Kong a enlevé vo¬ 
tre fiancée et maintenant il jette 
des barils dans le chemin qui mè¬ 
ne jusqu'à elle. Graphismes et ef¬ 
fets sonores rendent ce grand 
classique attrayant. 12S F TTC. 


Vous êtes l'auteur d'un pro¬ 
gramme de grande qualité (jeux, 
utilitaires, éducatif, affaires). Ne 
gaspillez pas votre talent, en- 
voyez-nous deux cassettes avec 
vos coordonnées. Qui sait, cela 
peut être le début de votre bonne 
fortune. 
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DES APPLICATIONS VARIÉES 




OÙ TROUVER CES LOGICIELS ? 

Les logiciels NO MAN’S LAND sont dispo¬ 
nibles chez les meilleurs revendeurs (200 
points de vente à ce jour). Si votre revendeur 
habituel ne distribue pas encore nos produits, 
suggérez-lui de nous contacter d’urgence. 


COMMENT GAGNER 
LE LOGICIEL DE VOTRE CHOIX ? 

Si vous êtes le premier à décider votre 
revendeur habituel à nous contacter, 
vous gagnez un logiciel de votre choix. 
Comment ? Avec sa première commande votre 
revendeur indique vos nom et adresse. Il 
recevra alors gratuitement pour vous le logi¬ 
ciel que vous aurez choisi parmi ceux de la page 
précédente. Votre revendeur ne sera pas 
oublié non plus, un cadeau personnel lui sera 
adressé avec sa première commande. 

NO MAN’S LAND 

LOGICIELS VENDUS EXCLUSIVEMENT AUX REVENDEURS 
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BRADERIE 

Exposition de matériel micro- 
informatique et de jeux vidéo, 
braderie de jeux électroniques, 

informations diverses, le 
M.I.J.E.V. sera le premier Salon 
de jeux vidéo organisé dans le 
Finistère les 22 et 23 avril 1984. 
Pour plus de renseignements, 
écrivez à Pierre Lambert, Ker- 
mergan, 29236 Porspoder. ’ 

MEDIAGORA 

Radio pays de Trégor propose 
chaque samedi de 19 h à 19 h 30 
une émission sur la micro- 

informatique, la télévision et la 
vidéo ; elle porte un nom évoca¬ 
teur : « Médiagora ». 

Innovation et nouveautés (nou¬ 
veaux logiciels, synthèse de bancs 
d’essais, expériences de TV pri¬ 
vées, progrès scientifiques, sorties 


de K7 vidéo) sont abordées régu¬ 
lièrement, de même que les pro¬ 
blèmes liés aux nouveaux 
médias: fraude informatique, 
piratage vidéo, etc. Enfin, chaque 
émission est l’occasion d’une 
revue de presse qui fait le point 
sur les livres et revues spécialisés. 
Radio pays de Trégor: 
95,5 MHz. 

SUR LES ONDES 

Après les radios locales, TF 1 a 
diffusé des programmes informa¬ 
tiques par la voix des ondes. Cha¬ 
que programme a été transmis 
dans plusieurs versions compati¬ 
bles avec les différents micro- 
ordinateurs et pouvait être 
enregistré sur un simple magné¬ 
tophone à K7. D’autres expérien¬ 
ces de téléchargement pourraient 
avoir, lieu prochainement. Nous 
vous en informerons. 


IL PARLE 

Magic Voice donne la parole à 
votre Commodore 64 : grâce à 
cette synthèse vocale, qui se bran¬ 
che très simplement sur l’ordina¬ 
teur, il est dorénavant possible 
d’inclure dans un listing des mots 
que Magic Voice répétera fidèle¬ 
ment. Etonnant ! 

PLUS GRAND 

La société Loriciels, qui propose 
des jeux remarquables pour 
Oric 1, Vie 20, Commodore 64, 
Spectrum 48 K, ZX81 16 K 
s’agrandit et change d’adresse : 
pour tous renseignements sur les 
logiciels Loriciels il faut, doréna¬ 
vant, s’adresser au 160, rue 
Legendre, 75017 Paris. 

EN DÉTAIL 

Le nouveau catalogue édité par la 
société No Man’s Land est paru. 
No Man’s Land propose une 

sélection des meilleurs logiciels 
pour micro-ordinateurs Commo¬ 
dore CBM64, Vie 20, Oricl, 
Atmos, Spectrum, ZX81, BBC 
B, Dragon... 

Nouveautés, jeux classiques sont 
présentés en détail, présentation 




qui permet au lecteur de faire 
facilement son choix parmi tous 
les programmes. 

Ce catalogue est disponible chez 
tous les revendeurs Innelec distri¬ 
buant les produits No Man’s 
Land et Mash. 

PARTEZ POUR L.A. 

Si vous achetez une console 
Atari 2600 entre le 1" mars et le 
30 juin 1984, vous pourrez peut- 

être partir quatre jours à Los 
Angeles pendant les jeux Olym¬ 
piques ou gagner des programmes 
de jeux vidéo ; de plus, vous béné¬ 
ficierez d’un remboursement de 
200 F sur votre achat. De bonnes 
raisons de se laisser tenter. Non ? 

POINTS IBM 

Deux points de vente « IBM bou¬ 
tique » viennent de s’ouvrir, l’un 
près de l’Etoile, au 80, avenue 

Marceau, 75008 Paris (tél. : 
723.01.30) et l’autre dans la tour 
Montparnasse, 33, avenue du 
Maine, 75015 Paris (tél. : 
538.74.47). Pour ceux qui veulent 
tout savoir sur le matériel IBM en 
général et sur le PC Junior en 
particulier... 
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PROFESSION : HEROS 


Les héros de jeux vidéo n’ont pas la vie facile ! 

Et les héros tout court non plus 

car ils n’ont pas attendu l’invention du microprocesseur pour mener un rythme infernal. 

Guy Delcourt en sait quelque chose. 

Il vient d’enquêter pour Tilt sur le plus vieux métier du monde... 



l’arche perdue », de Steven Spiel¬ 
berg, et il vous reste un Indiana 
Jones qui pourrait fort bien 
manier le fouet dans un vieux 
serial fauché des années 40. Rem¬ 
placez le monstre à 8 cylindres de 
« Mad Max » par un bon coursier 
à quatre pattes et le héros de 
George Miller se transporte ins¬ 
tantanément à Rio Bravo ou à 
O.K. Corral. Quant aux ennemis 
jurés de ce personnage, il suffi¬ 
rait de leur enlever un peu de cuir 
et de leur ajouter quelques plu¬ 
mes pour qu’ils s’enrôlent sans 
hésiter dans la bande de Géro- 
nimo ! 

L'homme qui est allé le plus loin 
dans cette direction s’appelle 
George Lucas. Pour écrire le scé¬ 
nario de « La Guerre des étoiles » 
(qui couvre en réalité neuf films), 
il a, en effet, passé deux ans à 
étudier l’héroïsme sous toutes les 
coutures (dans la littérature, la 
bande dessinée, le cinéma, etc.) 
afin d’en reconstituer l’essence 
profonde. Résultat : le jeune 
Luke Skywalker réalise des 
exploits avec l’aisance d’un Flash 


Le premier à avoir mérité le titre 
de héros, c’est sans doute le pri¬ 
mate qui, entre deux grogne¬ 
ments et un régime de bananes, 
eut la judicieuse idée de se servir 
d’un bout de bois pour montrer 
à ses ennemis le fond de sa pen¬ 
sée. Depuis ces âges immémo¬ 
riaux, la « race » s’est perpétuée. 
Dans la réalité comme dans la fic¬ 
tion, depuis les pages des livres 
d’histoire jusqu’aux actualités 
régionales, les héros ont envahi la 
planète. Et maintenant on ne 
peut plus se passer d’eux. 

Le héros n’est pas contrariant : il 
se plie facilement aux modes, aux 
idéaux de chaque génération. Dès 
que le preux chevalier en armure, 
cher aux cœurs romantiques du 
XIX e siècle, commença à voir sa 
cote de popularité (et de maille) 
baisser à la vitesse d’un cheval au 
galop, on le renvoya à ses verts 


pâturages pour le remplacer par 
un infatigable cow-boy ou un 
« privé » au sang trempé dans 
l’encre de Chine. Et, quand ceux- 
ci manifestèrent des signes de fai¬ 
blesse, ils s’effacèrent à leur tour 
devant des personnages de 
science-fiction ou d’Heroic Fan- 
tasy... 

Le mythe du héros a la peau dure. 
Même le concept d’« anti-héros » 
(appliqué surtout au cinéma, 
dans les westerns italiens en par¬ 
ticulier) n’a pas réussi à en venir 
à bout. Car, entre le héros et 
l’anti-héros, seule la netteté du 
rasage fait la différence. D’une 
manière plus générale, tous les 
héros, qu’ils versent dans la 


hache néandertalienne, la cape 
et l’épée ou le pistolet à rayon 
laser, se ressemblent comme des 
frères : sous leur peau de bête, 
leur tunique ou leut combinaison 
spatiale, c’est le même cœur de 
brave qui bat. Ceux qui ont le 
mieux perçu ce phénomène sont 
sans doute les jeunes cinéastes à 
succès ayant émergé dans les dix 
dernières années. Oubliez la mise 
en scène et les effets spéciaux 
fabuleux des « Aventuriers de 









Sea Quest : vous êtes dans un 
sous-marin immergé en eaux 
troubles. Votre mission : récupé¬ 
rer des hommes-grenouilles que 
des squales ont la mauvaise idée 
de venir taquiner. Vous réussis¬ 
sez à en sauver un, vous en arra¬ 
chez un autre, in extremis, à une 
mort particulièrement désagréa¬ 
ble en torpillant le requin lancé 
à sa poursuite. Mais, pour le troi¬ 
sième plongeur, vous arrivez trop 
tard : les dents de la mer n’en ont 
fait qu’une bouchée et l’eau com¬ 
mence à se teinter de rouge. Triste 
spectacle, mais vous n’avez pas 
de temps à perdre, car vos réser¬ 
ves d'oxygène sont pratiquement 
épuisées. Il faut revenir à la sur¬ 
face immédiatement. Le sous- 
marin remonte lentement... L’air 
devient irrespirable... Le héros 
commencer à suffoquer... 

Et vous, vous êtes figé devant 
votre écran, tout rouge, au bord 
de l’asphyxie ! Que s’est-il passé ? 
Vous venez tout simplement 
d’être victime du mal le plus 
répandu chez les adeptes de jeux 
électroniques : l’identification au 
personnage. Et si vous croyez 
pouvoir en guérir facilement, 
détrompez-vous : non seulement 
la maladie est incurable, mais en 
plus elle est chronique ! Quand, 
après l’épisode sous-marin de Sea 
Quest , vous vous lancerez dans 
l’escalade de Jump Man, vous 
serez pris de vertige. Quand vous 
voltigerez parmi les Star Raiders, ► 


dans le sang et la sorcellerie 
(Swordquest, Swords and Ser¬ 
pents) en passant par le snack-bar 
du coin (Burger Time), rien 
n’arrête les héros de jeux électro¬ 
niques... A vrai dire, plus dur 
c’est, plus ils aiment ! 

C’est cette difficulté qui consti¬ 
tue le centre névralgique du jeu. 
Lâchez votre personnage dans un 
labyrinthe infesté de sangsues 
carnivores, matraquez-le de 
rayons désintégrateurs, jetez-le en 
pâture à un dragon nourri au 
yaourt maigre depuis cinq siè¬ 
cles... Vous le ferez souffrir, mais 
vous lui rendrez aussi unifier ser¬ 
vice : vous en ferez un héros, un 
vrai. C’est la seule méthode. Quel 
qu’il soit, le postulant au titre de 
héros doit, en effet, à l’instar de 
Luke Skywalker et de tous les 
autres, effectuer un parcours bien 
défini. Réunissant toutes ses 
facultés pour atteindre l’objectif 
qu’il s’est fixé, il affrontera une 
série d’épreuves (pièges, obsta¬ 
cles, combats) dont la difficulté 
ira croissant (en jeux vidéo, cette 
cascade correspond au passage 
d’un tableau à l’autre). Mais^es 
victoires et ses échecs (l’exercice 
et l’apprentissage. 


dans le cadre d’un jeu comme 
d’un récit de fiction, sont fonda¬ 
mentaux) le rendront plus aguerri 
et lui permettront d’arriver à ses 
fins. 

Seule l’existence de ce chemine¬ 
ment, qui prend toujours pour 
modèle la quête du Graal, permet 
de définir le caractère héroïque 
d’un personnage. Un vrai héros 
ne cherche ni à battre des records 
ni à engloutir des points (ou de 
l’argent !). Son but n’est pas de 
réaliser une performance destinée 
à être comparée à d’autres — ce 
qui est le cas des sportifs — mais 
d’aboutir à un absolu : une 
découverte, un sauvetage ou une 
victoire qui marquera la fin — 
temporaire peut-être — de son 
aventure. C’est pour cette raison 
que le petit Mario, qui cherche à 
arracher sa fiancée aux pattes de 
Donkey Kong, a droit à un label 
de héros à cent pour cent... Tan¬ 
dis que Pac Man, dont le seul 
objectif est d’avaler autant de 
pastilles qu’on veut bien lui en 
fournir, demeurera à jamais un 
simple mortel. La loi est dure, 
mais c’est la loi ! 


Gordon, manie le sabre-lumière 
comme un samouraï et — surtout 
— se livre à une quête initiatique 
dont la gravité rappelle les plus 
belles légendes de la Table ronde. 
Avec un Merlin l’Enchanteur 
appelé Obi Wan Kenobi (Alec 
Guiness) à ses côtés, guidé par la 
puissance mystique de la Force, 
ce teenager au regard constellé 
d’étoiles accomplira l’impossible 
en puisant dans ses ressources 
vitales, au terme d’un apprentis¬ 
sage fait de souffrance et de désil¬ 
lusions. ses galons de héros lui 
auront coûté cher. 

Pour les jeux vidéo ? Même 
système ! Sans prétendre à un 
degré de subtilité aussi elévé, 
votre silhouette électronique pré¬ 
férée repose sur les mêmes prin¬ 
cipes. A la base, un héros, ça peut 
être n’importe qui : un lutin bleu 
à bonnet blanc, un guerrier avec 
la hache au poing et l’écume aux 
lèvres ou même... votre voisin de 
palier. L’essentiel est de ne pas 
mettre un Schtroumpf aux com¬ 
mandes d’un vaisseau spatial ou 
un vieil aventurier à chapeau 
bordé de léopard aux prises avec 
un univers totalement électroni¬ 
que. Mais à cela près, tous les 
environnements sont possibles : 
de la moiteur des tropiques ( Jun¬ 
gle Hunt) aux vieilles pierres à qui 
on n’apprend pas à faire des gri¬ 
maces ( Tutenkham, Pharao’s 
Curse), depuis le vide interstel¬ 
laire (Star Raiders, Star War- 
riors) jusqu’aux mondes plongés 



vous baisserez la tête à chaque 
attaque. Et, quand vous vous 
engagerez dans un Super Kung- 
Fu, vous aurez une trousse à 
pharmacie à portée de la main ! 
Ne vous précipitez pas chez le 
psychiatre le plus proche, votre 
raison n’a pas encore totalement 
basculé. Il se trouve simplement 
que, pour mieux vous faire par¬ 
tager leurs joies et leurs peines, 
les personnages de jeux vidéo ont 
l’art et la manière de vous attirer 
dans leur univers. Insensible¬ 
ment, sans heurt et sans douleur, 
ils vous font traverser la seule 
barrière qui vous sépare d’eux : 
l’écran de la console ou du télé¬ 
viseur. Cet écran, la littérature et 
le cinéma de l’imaginaire lui ont 
donné d’autres formes : un arc- 
en-ciel enjambé par Dorothy et 
son chien dans « Le Magicien 
d’Oz » ; un vieil arbre creux qui 
mène Alice au pays des merveil¬ 
les ; ou encore la fenêtre d’une 
vénérable demeure britannique 
par laquelle Peter Pan et sa bande 
de joyeux garnements prennent 
leur envol. 

Les noms et les apparences 
importent peu. Ecran ou arc-en- 
ciel, ces barrières sont les portes 
à franchir pour entrer dans un 
monde différent. Mais, attention. 
Une fois le seuil fatidique fran¬ 
chi, il est difficile de revenir en 
arrière. C’est ce que montre le 
film « Tron », où un jeune infor¬ 
maticien subit un véritable « coup 
de foudre » électronique et se 
trouve réduit à l’état de particule 
microscopique perdue au sein 
d’un ordinateur aux ambitions 
démesurées. Les participants de 
l’émission télévisée « Pixifoly » 
subissent exactement le même 
traitement : grâce à des effets spé¬ 
ciaux élaborés, ils sont en effet 
projetés dans le monde des jeux 
vidéo où ils se chargent eux- 
mêmes, sur le « terrain », de pro¬ 
longer les parties qu’ils dispu¬ 
taient jusqu’alors confor¬ 
tablement installés devant leur 
appareil. Ainsi, ils traversent véri¬ 
tablement l’écran et concrétisent 
l’aspiration suprême de tout 
joueur enragé : devenir soi-même 
un héros ! 

Fort bien. Mais redescendons sur 
terre. Ni vous ni moi n’avons de 
costume digne des chevaliers teu- 
toniques de « Tron » dans notre 
garde-robe. Qui plus est, nous 
sommes loin — hélas ! — d’être 
des héros dans notre vie quo¬ 


ACTUEL 


tidienne. Et pourtant, quand 
nous jouons à un jeu électroni¬ 
que, nous passons également — 
par la pensée — derrière l’écran. 
Nous transpirons avec les archéo¬ 
logues enfouis, nous crispons 
l’index sur le levier de commande 
de notre jet spatial et nous mar¬ 
quons un léger recul de dégoût 
quand les immondes Skekses de 
Dark Cryslal nous posent leur 
patte griffue dessus. Nous avons 
beau ricaner, prendre des airs 
détachés, résister, nous finissons 
toujours par entrer dans le jeu, 
nous identifier au personnage qui 
mène l’action... et, donc, par 
devenir un héros. 

Pourquoi ? Peut-être parce que 
nous sommes de petits malins. 
Après tout, comme chacun sait, 
il y a deux manières d’acquérir le 
titre de héros. La première : enfi¬ 
ler son plus bel habit de jungle et 
partir au fin fond de l’Amazonie 
chasser le caïman à mains nues. 
La seconde : jouer à un jeu élec¬ 
tronique et s’identifier à la 


silhouette qui apparaît à l’écran. 
Dans le premier cas, vous risquez, 
au mieux, d’attraper des maladies 
dont les noms s’écrivent sur plu¬ 
sieurs lignes et de rentrer avec des 
doigts en moins. Dans le second 
cas, vous vous vautrez devant 
votre console tout en ayant le sen¬ 
timent profond d’être aussi brave 
que Flash Gordon et Popeye réu¬ 
nis. 

Sans aller jusqu’à s’offrir une 
consultation chez Freud, les cho¬ 
ses sont évidemment un peu plus 
complexes. Traverser un écran 
pour pénétrer dans un autre uni¬ 
vers — le monde électronique — 
reste, pour beaucoup, compara¬ 
ble à une nouvelle naissance. Et 
il est vrai qu’en se laissant tota¬ 
lement absorber par un jeu, on 
cherche avant tout à oublier le 
monde réel, à aborder des situa¬ 
tions et un environnement nou¬ 
veaux. Mais ce monde tout neuf 
ne respire pas toujours la gaieté 
et l’harmonie. La preuve : on y 
meurt plusieurs fois par jour ! 


Dans le jeu d’arcades Dragon ’s 
Lair, par exemple, les techniques 
combinées du vidéo-disque et du 
dessin animé nous permettent de 
trépasser de mille manières, avec 
un panache inégalable : broyé par 
d’énormes boulets, étouffé par 
des ronces (pleines d’épines !), 
percuté par un tourniquet 
vicieux, noyé dans un torrent 
sous-terrain, désossé par un 
monstre doté d’un sale caractère, 
ratatiné, transpercé, éventré, 
etc. ! Le plus surprenant ? C’est 
qu’on aime ça, qu’on en rede¬ 
mande ! En fait, ces agonies 
grandioses — que nous vivons 
par héros interposé — s’avèrent 
tout aussi captivantes et réjouis¬ 
santes que nos exploits ou nos 
victoires. Cette véritable héca¬ 
tombe, dont nous sommes per¬ 
sonnellement les victimes, traduit 
évidemment une prédilection 
pour le macabre, comparable à 
celle éprouvée par les amateurs de 
films d’épouvante. Mais elle 
constitue aussi un moyen inno¬ 


cent — et inoffensif ! — de goû¬ 
ter, du bout du joystick, à 
l’épreuve la plus pénible que tout 
être humain ait à affronter. En 
s’identifiant à un héros qui rend 
l’âme à une cadence infernale, la 
mort perd tout caractère sacré ou 
solennel. Et, en ressuscitant (par 
le simple fait d’appuyer sur un 
bouton) immédiatement après 
chaque échec, nous nous berçons 
de la douce illusion de l’immor¬ 
talité ! 

Sous son air guilleret, le preux 
Dirk l’Audacieux de Dragon’s 
Lair (ainsi que tous ses confrères 
héroïques) reflète bien l’une de 
nos angoisses les plus profon¬ 
des... Mais, pour ma part, j’au¬ 
rais quand même préféré arriver 
au bout de la partie et saisir enfin 
la belle Princesse Daphné dans 
mes bras plutôt que de périr 
d’une trentaine de manières, tou¬ 
tes plus délicates les unes que les 
autres ! 

Changement de décor. Aux com¬ 
mandes d’un vaisseau spatial 


rebelle, vous devez vous faufiler 
à travers les défenses de l’ennemi 
pour aller détruire l’étoile de la 
Mort, arme suprême de l'Empe¬ 
reur tyrannique qui tient toute la 
galaxie sous son joug. Vous 
décollez. Déjà, des chasseurs 
impériaux apparaissent. Vous en 
détruisez une demi-douzaine, évi¬ 
tez les tirs des autres et vous vous 
en sortez indemne ! Mais le plus 
dur reste à faire. Car vous êtes 
maintenant dans la tristement 
célèbre tranchée de l’étoile de la 
Mort, réputée pour ses pièges et 
ses — mauvaises — surprises. 
Non seulement vous devez conti¬ 
nuer de désintégrer les vaisseaux 
ennemis, mais il vous faut égale¬ 
ment vous frayer un passage à 
travers les obstacles qui jalonnent 
votre parcours. A une vitesse qui 
défie l'imagination, vous accu¬ 
mulez les acrobaties : loopings, 
piqués, vrilles, passages en rase- 
motte avec gerbes d’étincelles à 
l’appui, tout cela d’une seule 
main car l’autre sert à manipuler 
votre mitrailleuse. Et, enfin, vous 
arrivez en vue de votre objectif. 
A l’instant crucial, vous larguez 
votre bombe ultra-puissante... 
Une explosion titanesque retentit 
dans toute la galaxie. Une voix se 
fait entendre dans vos écouteurs : 
« Luke Skywalker, la Rébellion 
est fière de vous ! » Vous êtes un 
authentique héros. Et vous venez 
de dépenser vos dernières écono¬ 
mies en un temps record ! Evi¬ 
demment, vous ne vous en êtes 
pas rendu compte. Car, 
lorsqu’on entre vraiment dans un 
jeu, on ne se soucie plus de ques¬ 
tions d’argent. Transcrit en lan¬ 
gage de « business », cela signifie 
que plus le joueur s’identifie au 
héros, plus le jeu risque d’avoir 
du succès, la question est donc, 
tout simplement, de savoir com¬ 
ment cette identification peut être 
portée à son maximum. 

A la base, c’est le principe même 
du jeu électronique qui opère. Il 
n’y a, en effet, aucune différence 
entre le joueur et le héros. Leurs 
identités sont indissociables dans 
la mesure où les agissements du 
premier déterminent les résultats 
du second et où la mort du héros 
signifie l’élimination — la désin¬ 
tégration ? — du joueur. Qu’on 
le veuille ou non, dès que l’on 
entame une partie, on a donc déjà 
un pied dans l’écran ! Il reste à y 
mettre le second. C’est là que le 
travail du concepteur commence. 

Suite page 18 
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ACTUEL 


Ruses, perfidies, stratagèmes... 
Tout est bon pour faire croire au 
joueur qu’il a quitté le triste 
monde de la vie quotidienne pour 
se transformer en gladiateur élec¬ 
tronique. 

Si vous souhaitez devenir créateur 
de jeux électroniques, il vous fau¬ 
dra appliquer quelques principes 
essentiels. 

En premier lieu, les accessoires. 
Ils mettent le joueur en condition. 
N’hésitez pas à en rajouter ! Pre¬ 
nez exemple sur le Turbo de 
CBS/Coleco, où les recalés du 
permis peuvent se défouler sur un 
vrai volant, un embrayage et un 
accélérateur au pied... Mieux 
encore, inspirez-vous du jeu d’ar¬ 
cade Star Wars. Dans cette 
course-poursuite interstellaire, le 
joueur dispose d’un levier 0e 
commande courbe, ultra- 
sophistiqué, tout droit sorti du 
dernier Salon de l’espace. Au 
cours de la partie, il reçoit les 
encouragements de ses amis Han 
Solo, Obi Wan Kenobi, la prin¬ 
cesse Leia et le robot R2-D2, dont 
les voix se font entendre par une 
« communication cosmique » 
grésillante à souhait. Inutile de 
dire qu’une fois plongé dans cette 
reconstitution de l’univers de 
« La Guerre des étoiles », même 
le joueur le plus récalcitrant aura 
le sentiment d’avoir la Force avec 
lui ! 

Soignez le physique de votre 
héros. C’est la moindre des cho¬ 
ses et c’est aussi un facteur déter¬ 
minant de l’enthousiasme qu’il 
générera. Contrairement au 
cinéma, il n’est pas question de 
profiter du clignement de cils 
d’une Marilyn ou du regard 
désemparé d’un James Dean 
pour faire fondre les foules. Mais 
sachez qu’en matière de jeux 
vidéo, la simplicité est souvent 
une vertu. Si une simple boule 
jaune dévoreuse de pastilles a su 
conquérir la planète, c’est qu’il y 
a une raison ! Le tout est de 
concevoir un personnage drôle, 
d'allure sympathique, immédia¬ 
tement identifiable, avec lequel le 
joueur aura envie de parcourir un 
bout de chemin. Tel est, d’ail¬ 
leurs, le cas d’un grand nombre 
de stars des jeux électroniques : 
le bondissant Q’Bert et ses jurons 
multicolores, le chef escaladeur 
de Burger Time, Donkey Kong & 
fils, ainsi que la galerie de héros 
hilares de La Quête des an¬ 
neaux, etc. 


Sachez cependant tirer parti des 
progrès techniques de l’image. 
Beaucoup de jeux se contentent 
de nous servir des héros qui sem¬ 
blent avoir subi l’épreuve de la 
compassion, généralement réser¬ 
vée aux vieilles voitures ! E.T. a 
l’air encore plus malade que dans 
le film, le Wizard of Wor, lui, 
semble échappé d’une peinture 
cubiste et le Mickey de Y Apprenti 
sorcier a visiblement été victime 
d’un mauvais sort. Désormais, 
surtout depuis l’arrivée sur le 
marché de Dragon’s Lair et de 
son graphisme digne des meilleurs 
Walt Disney, ce genre de traite¬ 
ment est à proscrire. Les joueurs 
sont devenus difficiles ét les édi¬ 
teurs s’en sont rendus compte. 
Actuellement, ils sont en train de 
se battre pour qu’il ne manque 
pas un poil à la fourrure de Don¬ 
key Kong, pour que Popeye soit 
ressemblant jusqu’au bout de sa 


pipe... et pour, comme diraient 
certains gnomes bleus, qu’un 
Schtroumpf soit un Schtroumpf. 
Si vous n’avez pas d’idée géniale 
pour un nouveau héros, prenez- 
en un vieux ! Le cinéma et la 
bande dessinée regorgent de per¬ 
sonnages qui ne demandent qu’à 
s’amuser un peu. Déjà, des films 
comme «Tron», « Dark 
Crystal », « Les Aventuriers de 
l’arche perdue», «Star Trek », 
« E.T. » et « La Guerre des étoi¬ 
les » ont inspiré des jeux vidéo. 
En BD, Astérix, Snoopy, 
Popeye, Spiderman, Supermanet 
les Schtroumpfs ont été les pre¬ 
miers à se jeter dans la bagarre. 
Pourquoi cette avalanche de jeux 
dérivés d'autres médias ? Parce 
que rien ne vaut un nom célèbre 
pour « faire vendre », que ce soit 
une cartouche de jeu ou un 
paquet de lessive. Mais aussi 
parce que l’on s’identifie plus 
facilement à un personnage 
connu qu’à un héros sorti du 
néant. Dès le début de la partie, 
le joueur sait à qui il a affaire. Il 
possède en lui les références 
visuelles concrètes (films. BD, 
etc.) qui stimulent son imagina¬ 
tion, qui lui permettent de don¬ 
ner vie aux silhouettes parfois 


schématiques vues à l’écran, et 
qui, au bout du compte, facilitent 
son intégration à l’univers du jeu. 
On notera, par ailleurs, que les 
jeux électroniques mettant en 
scène des personnages nouveaux 
utilisent un procédé comparable. 
La cartouche est, en effet, 
accompagnée d’une brochure — 
ou même, dans le cas de certains 
jeux Atari, d’une bande dessinée 
— contant les exploits des héros 
de Fireworld, Earth world, 
Tutankham, etc. Ces récits 
contiennent un luxe de détails que 
l’on serait bien en peine de 
retrouver sur l’écran... mais qui 
constituent un excellent tremplin 
pour bondir dans la peau, le cos¬ 
tume ou la cuirasse du héros. 
Mais, attention, le terrain est 
piégé. Concevoir un jeu vidéo, 
c’est aussi, à l’instar du héros, 
éviter un certain nombre d’embû¬ 
ches. La première d’entre elles est 


justement l’adaptation d’un per¬ 
sonnage connu ou d’un film. Cer¬ 
tains cas ne présentent aucune 
difficulté. La première séquence 
de L 'Empire contre-attaque, par 
exemple, où les pilotes de chasse 
rebelles affrontent de monstrueu¬ 
ses machines de guerre ambulan¬ 
tes, semble avoir été conçue pour 
être jouée autant que pour être 
regardée ! En apparence, l’adap¬ 
tation d'« E.T. » pouvait sembler 
tout aussi évidente, il suffisait de 
concevoir un jeu où le petit extra¬ 
terrestre serait chargé, avec notre 
aide, de rassembler les différents 
éléments lui permettant de rentrer 
sur sa planète. Et c’est exacte¬ 
ment ce qui a été fait. Le résul¬ 
tat : un bon jeu... et un échec 
commercial retentissant ! Les rai¬ 
sons d’un « flop » de cette taille 
sont nombreuses. Mais on peut 
penser que le concepteur de cette 
cartouche maudite a commis une 
erreur fondamentale : centrer le 
jeu sur le personnage d’E.T. Car 
le véritable héros du film, ce n’est 
pas lui mais Elliott, le garçonnet 
solitaire qui recueille, protège et 
sauve son ami venu d’outre- 
Espace. Le processus d’identifi¬ 
cation qui opère si bien dans les 
salles obscures ne peut donc plus 


fonctionner dans le jeu vidéo. 
L’erreur est simple : on s’est 
trompé de héros ! 

Pour adapter un personnage de 
fiction à un environnement ludi¬ 
que, il faut le simplifier, le rame¬ 
ner à une fonction essentielle qui 
doit être celle avec laquelle le public 
l’associe d’instinct. Par exemple, 
Astérix « casse du Romain » ; 
Popeye se frotte à son ennemi juré 
Brutus pour les beaux (?) yeux 
d’Olive Oyl ; Dracula fait le plein 
de bon liquide rouge toutes les 
nuits, etc. On remarquera cepen¬ 
dant qu ’ un héros aussi célèbre que 
James Bond a montré le bout de 
son revolver dans le domaine des 
jeux électroniques (sous la forme 
d’une seule et unique cartouche) 
pour s’en retirer presque aussitôt, 
sur la pointe des pieds, avec une 
discrétion qu’on ne lui connaissait 
pas. Le jeu vidéo lui a imposé une 
retraite anticipée. Mais il est cer¬ 
tain que l’agent 007 possède tant 
de cordes à son silencieux, tant de 
facettes (aventure, exotisme, com¬ 
plots politiques et militaires, jolies 
filles, poursuites, survie en terrain 
hostile, etc.) qu’il est difficile d’en 
dégager un thème unique servant 
de base à un jeu. En vidéo. Bond 
est peut-être mort d’avoir trop 
vécu. 

On pouvait également imaginer le 
pire pour un jeu comme Les 
Aventuriers de l’arche perdue. 
Un concepteur négligent aurait 
pu, par exemple, s’inspirer servi¬ 
lement de Donkey Kong et 
envoyer Indiana Jones à la 
recherche de Marion Raven- 
wood, captive des nazis. Heureu¬ 
sement, une telle traîtrise nous a 
été épargnée. Le jeu tel qu’il se 
présente actuellement a su tenir 
compte.de la véritable essence du 
personnage. Indy n’est ni un cou¬ 
reur de jupons ni un combattant 
lancé à l’assaut de tout le 
III e Reich. C’est, avant toutes 
choses, un archéologue prêt à ris¬ 
quer mille fois la mort pour le 
seul plaisir de refermer ses doigts 
sur une statuette maya ou une 
relique égyptienne. En consé¬ 
quence, la cartouche des Aventu¬ 
riers s’inspire essentiellement de 
deux séquences clés du film (cel¬ 
les où le héros localise puis 
explore la salle où repose l’arche 
d’Alliance), auxquelles elle ajoute 
de nouvelles complications, de 
nouvelles surprises, de nouveaux 
pièges, qui lui permettent de riva¬ 
liser en intensité dramatique et en 
Suite page 74 


IL N'EST NI UN COUREUR DE JUPONS, 
NI UN COMBATTANT LANCÉ 
A L'ASSAUT DU IIP REICH 


18 











Abonnez-vous 

dès aujourd’hui pour recevoir 
chez vous chaque mois 


Avec le premier numéro de votre 
abonnement, vous recevrez gratuitement, 
EN CADEAU, le numéro hors-série de Tilt : 
JEUX EN TÊTE. 16 pages de jeux inédits, 
qui mettront à l’épreuve votre esprit 
d'observation et la vivacité de vos réflexes 


POUR ÉCONOMISER 35 F 

SUR LE PRIX DE VOTRE ABONNEMENT 

ET RECEVOIR VOTRE CADEAU, 

RETOURNEZ TRÈS VITE 

LE TITRE D’ABONNEMENT CI-CONTRE. 


© Namco 1983 




JET PAC 
Fusé» en kit 

Votre brillante carrière d’astronaute vous a 
conduit au grade de chef pilote d'essai. 
Vous travaillez pour une compagnie qui livre 
des fusées en kit. Au début, vous ne dispo¬ 
sez, pour vous déplacer, que de votre siège- 
fusée. Il va falloir dans un premier temps 
assembler les différentes parties de la 
fusée, afin de la rendre opérationnelle. Bien 
sûr, les indigènes voient votre présence 
comme une agression et cherchent à vous 
anéantir à l’aide de divers projectiles. Il fau¬ 
dra les détruire ou les éviter car votre com- 
bjnaison spatiale ne résisterait pas à 
l'impact. Une fois la fusée assemblée, il 
vous reste à remplir les réservoirs de car¬ 
burant à l'aide des différents containers lar¬ 
gués régulièrement par votre compagnie. 
Profitez-en aussi pour ramasser les pierres 
précieuses, les objets et l'or que vous trou¬ 
verez. Vos finances sont au plus bas sur la 
Terre et tous ces trésors ne seront pas de 
trop pour remettre à flot votre compte en 
banque. Une fois les réservoirs remplis, il 
ne vous reste plus qu'à embarquer à bord 
de la fusée pour votre prochaine destina¬ 
tion, une autre planète jonchée de riches¬ 
ses. Mais ce long voyage a épuisé tout votre 
carburant et il faudra faire le plein une nou¬ 
velle fois. Vous allez ainsi pousuivre votre 



périple vers des planètes toujours plus 
riches mais aussi défendues par des enne¬ 
mis plus redoutables. 

Un bon jeu d’action. (Ultimate pour Spec- 
trum 16 K, cassette distribuée par No Man's 
Land.) 

Type : arcade 

Intérêt : ★ * ★ ★ ★ _ 

Graphisme : ★ ★ ★ ★ ★ _ 

Bruitage : ★ ★ ★ ★ _ 

Prix : 95 F environ 


ATIC ATAC 
La clé d'or 

Vous ne croyez pas aux fantômes. Eh bien, 
il va falloir rapidement changer d'avis. Vous 
avez été kidnappé et vous vous retrouvez 
dans un château hanté. Vous pouvez choi¬ 
sir d'incarner un chevalier, un magicien ou 
un serf. Chacun dispose d'une arme de pré¬ 
dilection, et connaît des passages secrets 
spécifiques. Pour pouvoir sortir du château, 
il faudra d'abord retrouver la clé d'or qui 
sert à ouvrir la porte principale, seule issue 
possible. Ce château est composé de cinq 
étages, chacun comprenant plusieurs piè¬ 
ces. Dans chaque pièce, vous trouverez la 
nourriture, des fournitures ou des objets. 
Mangez et buvez abondamment si vous 
voulez conserver votre force vitale. Ramas¬ 
sez aussi le maximum d'objets et utilisez- 
les au mieux, ils vous seront indispensables. 
Bien sûr, le château n’est pas vide. Vous 
rencontrez différents monstres et des gou¬ 
les. Il vous faudra les éviter ou les annihi¬ 
ler temporairement car leur contact ferait 
baisser de façon sensible votre potentiel 
vital. Deux autres dangers vous menacent : 
tout d’abord des trappes dans lesquelles il 
vaut mieux ne pas tomber. Ensuite des por¬ 
tes qui ont une fâcheuse tendance à se 
refermer toutes seules, vous bloquant mo¬ 
mentanément dans une pièce infestée de 
monstres. Toute votre astuce sera néces¬ 
saire pour réussir à sortir de ce guêpier. 



Un très bon jeu d’aventures au graphisme 
étonnant et ne nécessitant, cette fois, 
aucune connaissance de l'anglais. (Ulti¬ 
mate pour Spectrum 48 K, cassette, distri¬ 
buée par No Man's Land.) 

Type : aventures graphiques _ 

Intérêt : ★ ★ » ★ ★ _ 

Graphisme : .★★★★★★ _ 

Bruitage : * * * * _ 

Prix : 95 F environ 


BLOC HEAD 
Sur les marches 

Il s’agit d'une adaptation pour le Dragon 32 
du célèbre jeu de café Q-Bert Vous vous 
déplacez sur un escalier multidirectionnel. 
Votre objectif est de gravir chaque marche 
afin de la faire changer de couleur. Mais 
votre tâche n'est pas simple. Vous ne pou¬ 
vez vous déplacer qu’en diagonale et il faut 
toujours veiller à ce qu’il y ait une marche 
à l'endroit où vous voulez sauter, sinon 
c'est la chute mortelle. Différentes créatu¬ 
res peuvent venir traverser cet escalier. 
Certaines sont vos amies, d’autres vos 
ennemies, mais heureusement la plupart ne 
font que descendre. Le serpent, lui, est 
beaucoup plus dangereux. Une fois sur 
l'escalier, il vous poursuivra sans relâche 
dans tous les sens et n'aura de cesse de 
vous rattraper. Votre seul recours sera alors 
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de l’amener à se précipiter dans le vide, ce 
qui n’est guère aisé. 

Ce jeu particulièrement difficile requiert de 
bons reflexes et une stratégie solide. (Dra¬ 
gon Data pour Dragon 32, cassette impor¬ 
tée par Goal Computer.) 

Type : arcade 

Intérêt : ★ ★ ★ » ★_ 

Graphisme : * ★ ★ *_ 

Bruitage : ★ ★ ★ ★ _ 

Prix : 280 F environ 


BOUNZY 
Contre les mutants 

Vous avez sauvé votre fiancée de la jalou¬ 
sie du terrible King Kong. Alors, partez à la 
recherche d'un trésor, si vous le découvrez, 
à vous la grande vie à Monaco. 

Vous voici dans un labyrinthe à plusieurs 
étages reliés par des échelles. De nom¬ 
breux trésors sont disposés à chaque 
étage, ramassez-les un à un. Mais attention, 
ces trésors sont gardés par de nombreux 
mutants. A chaque tableau, des trésors dif¬ 
férents : clés, cruches, lanternes... Au pre¬ 
mier tableau, le labyrinthe n’est gardé que 
par un crocodile mutant qui ne peut em¬ 
prunter les escaliers. Au deuxième tableau, 
en plus du crocodile, un mutant utilisant les 
escaliers apparaît. A chaque nouveau ta¬ 
bleau, un mutant de plus hante le labyrinthe. 


Le jeu est entièrement modulable, vous 
pouvez donc changer des paramètres 
comme la vitesse des mutants et leur 
agressivité. Un bon conseil, commencez en 
vitesse lente... (Loriciels pour Commo- 
dore 64.) _ 

Type: action _ 

Intérêt : * ★ * * ★ _ 

Graphisme : ★ ★ ★ ★ ★_ 

Bruitage : ★ * ★ ★ ★ _ 

Prix : 120 F environ (sur cassette audio) 

SPANNERMAN 

Radioactivité 

Votre village se trouve juste à côté d’une 
centrale nucléaire. Celle-ci, bien surveillée, 
n'est habituellement d'aucun danger. Mais 
voilà, un tremblement de terre imprévu 
vient d'endommager le système de refroi¬ 
dissement du réacteur nucléaire. Sous 
l'onde de choc, nombre de joints des rac¬ 
cords de canalisations sont détruits et le 
liquide fuit désormais abondamment. En 
•tant que plombier du village, vous avez été 
réquisitionné pour réparer les dégâts. Il va 
falloir faire vite car le réacteur risque 
d'exploser et de raser de la carte votre 
chère ville. Bien sûr, dans la centrale, les 
éboulements ont bouché les conduites 
d’évacuation et l'eau qui s'écoule va mon¬ 
ter progressivement de niveau et vous 


gêner dans votre travail. Vous pouvez tou¬ 
jours prendre votre respiration et plonger, 
mais vous travaillerez plus lentement. La 
montée des eaux a aussi perturbé une colo¬ 
nie de rats vivant près du réacteur. En effet, 
les radiations les ont transformés en rats 
géants, dont les morsures sont devenues 
mortelles. Vous devrez donc les éviter ou 
les détruire. Mais attention à ne pas en tuer 
trop, car la Société protectrice des animaux 
veille et vous seriez fortement pénalisé. 
Pour corser le tout, le tremblement de terre 
n’est pas complètement terminé et vous 
devrez aussi éviter les blocs de pierre qui 
tombent du plafond. 

Un très bon jeu d'action. (Cassette pour 
Lynx 48 K, distribuée par Golem.) 


Type: arcade _ 

Intérêt : ★★★★■*• _ 

Graphisme : ★ ★ ★ » ★_ 

Bruitage : ★ ★ * *_ 

Prix : 150 F environ 

ANT ATTACK 
Bouillant héros 

Vous êtes un archéologue très connu et 
apprécié. Vous venez de monter une nou¬ 
velle expédition afin de retrouver la légen¬ 
daire cité de Antescher, perdue au milieu 
du désert. Au bout d’un long et très péni- 
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ble voyage, vous atteignez enfin au but tant 
espéré. La fabuleuse cité s'étend là, sous 
vos yeux, avec des murs gigantesques et 
son architecture sophistiquée, Mais là, 
quelle n'esl pas votre surprise ! Vous qui 
pensiez être la seule créature vivante à des 
kilomètres à la ronde, vous venez d’enten¬ 
dre un appel au secours, et cet appel pro¬ 
venait de la ville même. Votre sang bouil¬ 
lant de héros ne fait qu'un tour et vous 
pénétrez d’un bond dans la cité interdite. 
A votre grand étonnement, la cité n’est pas 
déserte. Elle est au contraire habitée par 
une colonie de fourmis géantes, et ce sont 
elles qui ont capturé la douce et frêle créa¬ 
ture qui vous appelle, avec l'intention évi¬ 
dente d'en faire un bon repas. Il va falloir 
l'aider à s'évader au plus vite si vous vou¬ 
lez qu’elle échappe à son horrible destin. 
Et vous le voulez, bien sûr, car la peur n'a 
pas prise sur vous. Mais les fourmis voient 
votre intrusion d’un très mauvais œil et sont 
bien décidées à défendre leur butin. Com¬ 
ble d’infortune, vous n’avez emporté sur 
vous qu'un nombre limité de grenades car 
vous ne pensiez certes pas avoir à soute¬ 
nir une bataille rangée dans un désert. 
Qu'Importe, vos grenades épuisées, il fau¬ 
dra pourtant échapper à toutes ces fourmis 
qui vous entourent. Heureusement encore 
que vous courez plus vite qu'elles. 

Ce jeu, facile au début, devient très vite par¬ 
ticulièrement ardu La représentation en 
trois dimensions, très réaliste, associée à 
la possibilité de changer d'angle de vue, 
ajoute encore à l'intérêt du sauvetage. 
(Quicksilva pour Spectrum 48 K, cassette 
distribuée par Promo Design.) 

Type : arcade et stratégie _ 

Intérêt : ★★★★★♦_ 

Graphisme : ****** _ 

Bruitage : ★ ★ ★ * _ 

Prix : 120 F environ 


M. WIMPY 
Dans le buffet 

Vous êtes Monsieur Wimpy, le fameux spé¬ 
cialiste du hamburger. Votre renommée 
internationale attire les foules mais aussi 
les ennuis. Et il devient de plus en plus dif¬ 
ficile de nos jours de faire des hamburgers 
tranquillement. Tout d'abord, commencez 


wmm 


par transporter les ingrédients du buffet sur 
la table, à l'aide de l'un de vos plateaux. 
Mais votre cuisine est fort passante : en 
chemin vous devez éviter Waldo, le voleur 
qui n'arrête pas de se déplacer en tous 
sens pour trouver quelque chose à manger. 
Si votre plateau passe devant son nez, il 
aura tôt fait de le débarrasser de vos pré¬ 
cieux ingrédients. Heureusement que votre 
buffet est bien garni et que les provisions 
ne manquent pas, vous en serez seulement 
quitte pour aller en rechercher. En revan¬ 
che, les trous mouvants venus de l'espace 
sont plus dangereux. Ils absorbent tout ce 
qui tombe dedans, vous y compris. Bien, 
vous avez enfin réuni les ingrédients. Il va 
falloir préparer et faire cuire maintenant vos 
hamburgers. Votre installation étant ultra- 
moderne, Il vous suffira de faire coulisser 
les tranches de pain et la viande le long de 
rails préétablis. Mais cela n'est pas du goût 
de tous les aliments dont certains se rebif¬ 
fent et cherchent à vous en empêcher. 
Vous devez, tout en continuant votre travail, 
les éviter ou les poivrer pour les assagir. 
Bien sûr, votre poivre n'est pas inépuisable 
et vous ne pourrez vous en servir que trois 
fois, à moins que vous ne réussissiez à vous 



saisir d’une gemme, d’une crème glacée ou 
d'une tasse de café. 

Une très bonne version de ce jeu, mainte¬ 
nant bien connu. (Océan pour Spectrum 48 
K, cassette distribué par Prom Désign.) 
Type: arcade _ 

Intérêt : * * * * * _ 

Graphisme : ****** _ 

Bruitage : * * * * _ 

Prix : 120 F environ 


STIX 

Sparks à l'écran 

A l’aide d’un joystick, dirigez les Sparks 
pour prendre le contrôle de l’écran en navi¬ 
guant entre les faisceaux d’énergie. 
L’objectif du jeu est'de couvrir une surface 
maximale de l'écran en fermant chaque 
figure. L’ordinateur vous donne ensuite la 
superficie remplie. Une fois l'écran coloré 
à 75 %, vous changez de tableau et ainsi 
de suite. Mais pour augmenter la difficulté 
du jeu, de petites bestioles explosives vous 



poursuivent : il faut leur échapper coûte que 
coûte. En pressant le bouton feu, vous dimi¬ 
nuez votre vitesse et ne marquez plus de 
points. 

Ce jeu, signé Andrew Trott. un maître de 
l'assembleur, est à déconseiller aux débu¬ 
tants. Inspiré du jeu d'arcade Sf/'x, il vous 
fera passer des moments inoubliables. Il 
peut paraître au premier abord sans intérêt 
mais, avec un peu de pratique, devient plein 
de-mystère. (Supersoft pour Commodore 64.) 
Type : action et réflexion _ 

Intérêt: ★★★★_ 

Graphisme: ★★★_ 

Bruitage: * * * * _ 

Prix: 155 F envircn (sur cassette audio) 

DEATHCHASE 
Mercenaires d'élite 

Nous sommes en l'an 2501, près de cent 
ans après la Grande Guerre. Le continent 
nord-américain est maintenant dominé par 
toute une floppée de seigneurs de guerre 
qui sont en conflit permanent au sujet des 
limites territoriales de leurs domaines fores¬ 
tiers respectifs. Vous faites partie de l’élite 
des mercenaires. C'est un métier qui peut 
vous rendre rapidement riche, si vous vivez 
suffisamment longtemps pour en profiter. 
Votre mission est de patrouiller jour et nuit 
et de tuer les motards appartenant à 
d’autres clans, qui se sont aventurés sur le 
domaine de votre maître. S'ils ne ripostent 
pas à vos tirs, ils possèdent, en revanche, 
une fantastique maîtrise de leurs véhicules 
leur permettant de se faufiler entre les 
arbres de la forêt. Vous devez vous lancer 
à leur poursuite, les rattraper afin qu’ils 
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soient à portée de tir et les abattre. Bien sûr 
ce n'est pas si simple, car il vous faudra, 
vous-même, éviter les arbres qui semblent 
foncer sur vous quand vous roulez à 
vitesse. Et plus vous pénétrerez 
domaine, plus la forêt se révélera 
rendant votre conduite particulièrement 
périlleuse. Durant votre patrouille, vous 
devrez détruire les hélicoptères et les chars 
ennemis. 

Ce jeu, au graphisme trois dimensions, sim¬ 
ple mais très réaliste, ne souffre que d'un 
défaut, son thème très franchement san¬ 
glant. (Microméga pour 
cassette distribuée par Promo 


Type : arcade _ 

Intérêt : ★★★★★ 

Graphisme : ★ ★ ★ ★ ★ 

Bruitage : ★ ★ ★ * 

Prix: 120 F environ 


ser, vous allez encore recourir à votre 
santé magie qui vous permettra de vous 
transformer en aigle d’or et survoler les 
obstacles, mais attention votre force 
d'envoûtement diminue d'autant. Enfin, 
vous ne pouvez rester qu’un temps limité 
dans chaque pièce sinon Warlock vous 
débusquerait et vos pouvoirs ne pourraient 
l'empêcher de vous détruire. 

Un très bon jeu d'aventures graphiques. 
(Imagine pour Spectrum 48 K, cassette dis¬ 
tribuée par Direco International.) 


Type : aventures graphiques 

Intérêt : ★ ★ ★ * » _ 

Graphisme : ★ ♦ ★ ★ * 

Bruitage : ★ * ★ ★ ★ _ 

Prix : 100 F environ. 


SIREN CITY 

Peur sur lu ville 

Policier d'élite et as du volant, votre chef 
de brigade vous envoie dans la ville la plus 
dangereuse du pays. Siren City est un véri¬ 
table labyrinthe de gratte-ciel et de rues de 
banlieue en apparence paisibles. Mais une 
bande de hors-la-loi s'est échappée du péni¬ 
tencier, semant la terreur sur la ville au 
volant de bolides. En tant que policier 
chargé de maintenir l'ordre, vous patrouil¬ 
lez dans les rues et devez effectuer diver¬ 
ses missions. Vos supérieurs suivent votre 


Type : course automobile _ 

Intérêt : * * * _ 

Graphisme : * * * _ 

Bruitage: ★★★★ _ 

Prix: 145 F environ (sur cassette audio) ^ 


ALCHIMIST 

Maudit Wariock 

Vous êtes le magicien le plus extraordinaire 
de la terre entière. Votre renommée vous 
a fait engager pour lutter contre l'ignoble 
Warlock qui terrorise la région. Seuls vos 
pouvoirs fantastiques peuvent contrecarrer 
les plans de cet individu. Pourtant, en péné¬ 
trant dans son horrible château, un doute 
vous assaille : arriverez-vous à venir à bout 
de cette force diabolique? Votre seule 
chance de réussir est de retrouver les qua¬ 


tre morceaux du parchemin porteur d’un 
sort de destruction au pouvoir infaillible. 
Mais Warlock n'est pas seul dans son châ¬ 
teau. Il a, à son service, toute une armée 
de monstres puissants, chargés de vous 
détruire. Pour vous défendre, vous dispo¬ 
sez de plusieurs moyens : lancer des éclairs 
— c'est votre grande spécialité — combat¬ 
tre avec des armes diverses ou utiliser les 
vertus magiques d'un parchemin découvert 
lors de votre quête. Bien sûr, tous ces 
combats vous affaiblissent et il faut man¬ 
ger pour conserver votre force. Vous 
découvrirez aussi durant votre périple dif¬ 
férents objets qui pourront se révéler uti¬ 
les. Mais attention, vous ne pouvez porter 
qu'un objet ou qu'un sort à la fois. Warlock 
a truffé son château de précipices et de 
couloirs effondrés. Pour pouvoir les traver¬ 


lutte contre le crime, peut-être serez-vous 
récompensé d'une promotion. 

Mais attention, un hélicoptère et une flaque 
d'huile vous menacent. Faites bien atten¬ 
tion aux voies ferrées, un train peut en 
cacher un autre. Vous risquez d’être em¬ 
porté par votre vitesse et ne plus pouvoir 
contrôler votre voiture dans les rues étroites. 
Ce jeu mettra vos réflexes et le joystick à 
rude épreuve. (Interception Micros pour 
Commodore 64.) 
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METER MANIA 
Bonjour lo Mickey 

Vous avez vaincu les terribles fantômes de Pac 
Man. Après avoir avalé une énorme quantité 
de pilules d'énergie, plus rien ne vous effraie. 
Vous êtes encore prisonnier d'un labyrin¬ 
the, encore plus fou cette fois-ci. Il ressem¬ 
ble étrangement au plan d’une ville, avec 
des maisons, des voitures, des murs et 
d’étranges têtes d'animaux. Vous devez cir¬ 
culer au plus vite dans les rues, ramasser 
chaque objet que vous rencontrerez. 
Durant votre périple, une automobile et des 
animaux aux têtes réjouies poursuivent 
sans relâche le Mickey qui vous représente. 
Sur le haut du tableau, un cadran vous indi¬ 
que le temps restant. 

Un logiciel ludique d'excellente qualité pour 
les capacités du Commodore Vie 20. 
Méfiez-vous même si vos poursuivants 
n'ont pas l’air méchant, ils n'en sont pas 
moins redoutables. (Abrasco Limited pour 
Commod ore Vie 20.) _ 

Type: action _ 

Intérêt: ★★★ _ 

Graphisme : * ★ ★ ★ _ 

Bruitage : ★ ★ ★ _ 

Prix: 140 F environ (sur cassette audio) 

HIGH RESOLUTION 
Pour les couifees 

Jusqu’à présent, pour disposer de la haute 
résolution sur un SX 81, il fallait obligatoi¬ 
rement passer par une modification soit 
interne soit externe par l'intermédiaire du 
bus d’extension. Ce temps est désormais 
révolu et un simple logiciel se propose de 
faire ce travail jugé jusqu'alors impossible. 
Le programme occupe environ 3/4 de K et 
est logé dans un REM à la ligne 0. N'allez 
pourtant pas imaginer qu’il vous reste 15 K 
car la haute résolution elle-même occupe 
6 K. Il faudra donc limiter vos programmes 
en conséquence, mais on peut encore faire 
pas mal de choses avec 9 K. Les nouvel¬ 
les commandes disponibles sont complète¬ 
ment compatibles avec les commandes 
classiques, excepté « Pause » et « Slow ». 
Les possibilités offertes? Vous pouvez 
inverser instantanément l'écran haute réso¬ 



lution, l’appeler à tout moment ou revenir, 
quand vous le désirez, à l’écran normal. 
Vous pouvez écrire des textes sur l’écran 
mais cela n'est guère pratique car les 
caractères ne font que le huitième de leur 
hauteur habituelle. 

Par contre, vous avez maintenant la possi¬ 
bilité de définir jusqu'à soixante-quatre 
caractères différents. La fonction « Plot » 
est la plus intéressante. Elle vous permet 
d’atteindre une définition de 192x256 
pixels, mais seulement la moitié sera direc¬ 
tement adressable en coordonnées horizon¬ 
tales, l'ordinateur affiche le point de coor¬ 
donnée connu le plus proche. En fait, la dif¬ 
férence ne sera guère visible lors du tracé 
de vos graphiques. Une fois votre chef- 
d'œuvre tracé, il ne vous reste plus qu'à le 
sauvegarder indépendamment de son logi¬ 
ciel, ce qui vous permettra de le recharger 
directement sur l'écran sans avoir à lais¬ 
ser l'ordinateur travailler de longues minu¬ 



tes pour le retracer. Les animations graphi¬ 
ques sont à déconseiller car le mouvement 
y est particulièrement lent et saccadé en 
Basic. 

Le logiciel semble donc s’adresser surtout 
à ceux qui rêvent de faire tracer à leur cher 
ZX 81 de merveilleuses courbes exponen¬ 
tielles. (Computer Rentals Limited pour 
ZX 81 16 K, cassette, distribuée par Pluto.) 
Intérêt : * * * ♦_ 

Prix: 140 F environ 


EL BÂNDITO 

Prévoyant* 

Vous connaissez tous les habitudes de la 
fourmi. Cet insecte se préoccupe durant 
tout l'été d'entasser des provisions afin de 
passer l'hiver sans avoir à subir les affres 
de la faim. Vous allez donc devoir aider une 
pauvre fourmi à remplir son grenier. Quelle 
aubaine ! Tout près de la fourmilière, diffé¬ 
rents fruits succulents sont disséminés 
dans un labyrinthe. Il ne reste plus qu'à aller 
les ramasser et les traîner jusqu'à votre 
entrepôt. Mais cela n'est pas du goût des 
araignées qui considèrent ces fruits comme 
leur bien. Elles font des rondes incessan¬ 
tes dans leur domaine pour vérifier 
qu'aucun intrus n'y a pénétré. Prenez garde 
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à vous si l'une d'elles vous aperçoit. Elle se 
mettra à votre poursuite et vous aurez tout 
intérêt à lâcher votre butin et à regagner 
votre abri le plus vite possible car sa mor¬ 
sure est mortelle. Il existe huit niveaux de 
difficulté, tant pour le nombre d'araignées 
que pour la complexité du labyrinthe. Si le 
jeu est facile au niveau I, il vous faudra tous 
vos reflexes et élaborer une stratégie fine 
si vous voulez mener à bien votre entreprise 
au niveau 8. 

Dommage toutefois que le graphisme soit 
en noir et blanc. (Dragon Data pour Dragon 
32, cassette distribuée par Goal Computer.) 

Type : action et stratégie _ 

Intérêt: ***** _ 

Graphisme: ★ ★★★★ _ 

Bruitage : ★ ★ ★ * _ 

Prix : 280 F environ 

SKRAMBLE 

Moyens redoutables 

Il s’agit, ici, d'une intéressante version pour 
Dragon 32 de ce jeu désormais bien connu. 
Vous avez été désigné pour une mission 
périlleuse, qui entraînera, sans aucun 
doute, le sacrifice de votre vie. Vous devez 
survoler, à bord de votre avion doté de 
mitrailleuses lourdes et d'une quantité quasi 
inépuisable de bombes, un territoire ennemi 
et détruire le maximum de radars et de 
réservoirs d'essence. Bien sûr, vos adver¬ 
saires ne vont pas rester les bras croisés 
à vous regarder faire. Vous aurez tout 
d’abord à éviter ou à anéantir les fusées 
SAM prêtes à décoller pour vous faire 
exploser. En pénétrant plus avant, vous 
aurez à faire face aux soucoupes qui ne 
tirent pas mais cherchent un contact mor¬ 
tel. Toujours plus loin, vous devrez, cette 
fois, éviter de redoutables boules de feu sur 
lesquelles vos tirs se révéleront tout à fait 
inefficaces. Et plus vous avancerez dans les 
territoires ennemis, plus les moyens 
employés pour vous annihiler se révéleront 
redoutables. Un bon conseil, gardez les 
doigts appuyés en permanence sur les 
commandes de tir et de largages des bom¬ 
bes. 

Un bon jeu d'action. (Microdeal Software 
pour Dragon 32, cassette distribuée par 
Goal Computer.) 
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Type: arcade _ 

Intérêt : ★ ★ ★ ★ ★ 

Graphisme : ★ ★ * * ★ 

Bruitage : ★ ★ ★ ♦ 

Prix : 200 F environ 


CHAMPION TENNIS 
Court de rêve 

Sega propose un tennis d'excellente qua¬ 
lité, et le jeu de l'ordinateur n'est pas infail¬ 
lible, une chance non ? Mais attention, si le 
joueur adverse (l'ordinateur) semble parfois 




maladroit, il peut quelques secondes plus 
tard devenir redoutable. Toutes les règles 
du tennis sont respectées, vous pourrez 
ainsi monter au filet, smatcher ou jouer en 
fond de court. Vous n’y serez pas toujours 
en sécurité. Les scores s'inscrivent sur le 
côté et permettent de connaître la situation 
du jeu à chaque instant. 

Chaque joueur est représenté par un petit 
bonhomme bleu ou violet ; au repos il res¬ 
semble fort à un gorille. De plus, les des¬ 
sins des joueurs en cours de partie sont très 
réalistes. Un conseil, laissez tourner le pro¬ 
gramme Demo, vous comprendrez mieux 
les finesses du jeu. Un matin, vous vous 
réveillez avec le souvenir d'un merveilleux 
rêve. Pendant le tournoi de Roland-Garros, 
vous êtes sorti de l'anonymat et avez gagné 
le match comptant pour la finale. Le public 
parisien tout entier vous acclame. (Sega 
pour Yeno SC 3000.) _ 

Type : simulation sport __ 

Intérêt : * * -k _ 

Graphisme : * ♦ ★ * _ 

Bruitage : * * * _ 

Prix : 250 F environ (sur cartouche) 

ZORGON'S REVENGE 
Le gong de la victoire 

Après Xénon, l'aventure se poursuit. Les 
Zorgons ont réussi à prendre en otage la 
princesse Roz. Mais avant de délivrer la 
princesse, vous devez découvrir les pierres 
magiques aux quatre coins de l'empire Zor- 
gon et vaincre les Quaonogs, les Terrapoos 
et de nombreux autres monstres. 

Dans votre première aventure,, vous devez, 
aux commandes d'un vaisseau spatial, 
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détruire des météores et de redoutables 
soucoupes. 

Au deuxième tableau, vous devez éviter les 
boulets, puis attraper les pattes d'un oiseau 
en vol afin d'accéder à l'étage supérieur. 
Dans le troisième tableau, un monstre ten¬ 
taculaire tire dans votre direction avec un 
pistolet à laser. Pour échapper à cette pieu¬ 
vre, sautez au-dessus des rayons laser, puis 
capturez-la. Vous approchez de la prin¬ 
cesse, elle est prisonnière dans une tour. 
Pour la délivrer, passez au-dessus de 
l'étang avec le téléphérique, et évitez les 
boulets de canon. Arrivé au pied de la tour, 
sonnez le gong qui ouvre la porte. 

Zorgon est la superbe suite de Xénon II. Un 
jeu d'excellente qualité qui vous surpren¬ 
dra par sa difficulté. Un logiciel qu’il faut 
absolument posséder dans toute bonne 
ludothèque sur Prie 1 (IJK pour Prie 1.) 

Type: action _ 

Intérêt : » * * » _ 

Graphisme : ★ ★ ★ ★ ★ _ 

Bruitage : * * * * _ 

Prix : 120 F environ (sur cassette audio) 



PHARAON'* CURSE 
L'esprit «f'Osiris 

Sur les traces d'une histoire millénaire, 
vous découvrirez la vie mouvementée des 
pilleurs de pyramides. Peut-être allez-vous 
ainsi trouver l'un des derniers trésors 
cachés au centre de ces monuments de 
pierre. Mais pour accéder à la salle du tré¬ 
sor, il faut éviter le mauvais esprit d'Osiris 
et la momie diabolique. 

Une petite musique retentit, vous êtes prêt 
à faire un bond dans l'aventure, au cœur 
d’une pyramide égyptienne. Vous passez de 
galerie en galerie et devez, dans chacune 
d'elles, aller chercher des éléments du tré¬ 
sor. Malheureusement, ils sont souvent 
inaccessibles et pour les atteindre, vous 
devrez éviter les lances aux pointes acé¬ 
rées qui tombent du plafond, les gardiens 
■fous qui ne cessent de tirer et une foule de 
petites embûches semblant, à première 
vue, inoffensives. De petites soucoupes 
montantes vous serviront d'ascenseur pour 
atteindre les galeries supérieures. Atten¬ 
tion, les pharaons protégeaient très bien 






































leur sépulture, les pyramides inviolées sont 
toujours remplies de pièges. 

Parfois, un étrange oiseau vous emporte 
loin de votre but, et vous volez ensemble 
à l’intérieur des différentes galeries de la 
pyramide. 

Un jeu fort en graphisme et couleurs qui 
demande une bonne dose de stratégie et 
de réflexes... sinon pas de trésor ! (Synapse 
Software pour Atari 400, 800 et 600 XL.) 
Type : action et stratégie _ 

Intérêt: _. 

Graphisme : * * ★ ★__ _ 

Bruitage: * * * ___ 

Prix : 350 F environ (sur disquette) 



OMEGA RACE 
Champ dos 

Graphisme sommaire, thème (archi-rebattu) 
de guerre plus ou moins spatiale (vous 
devez détruire des escadrons hostiles dans 
un champs clos), Oméga Race ressemble 
plus, de prime abord, à un jeu de la pre¬ 
mière génération. Pourtant, plus les scores 
s’élèvent, plus cette cartouche, sans pour 
autant susciter l’enthousiasme, se révèle 
agréable. Des cloisons renvoient votre vais¬ 
seau dans l'espace comme une boule de 
flipper : l’erre ainsi acquise demande une 
certaine habitude pour être maîtrisée et 
développe le sens des réflexes et de l’anti¬ 
cipation. A noter: Oméga Race peut être 
joué avec le Roller Controller. (C.B.S. pour 
Colecovisiom)_ 

Type : réflexes et habileté 

Intérêt: ★* ___ 

Graphisme: * __ 

Bruitage: ★★ ___ 

Prix : 400 F environ 

COSMIC RESCUE 
Menace sur Metalix 

Un nouveau jeu d’action qui fonctionne sur 
le micro-ordinateur Laser 200 avec l’exten¬ 
sion 16 kilo-octets mémoire vive. Après Pla- 
net Spatial, vos aventures intergalactiques 
ne sont pas terminées. Votre planète est 
encore menacée par de terribles envahis¬ 
seurs venus de lointaines galaxies. Vous 
commandez- le vaisseau amiral de la pla- 







nète Metalix, et devez détruire au plus vite 
d’étranges animaux mutants à l’aide de 
votre canon à laser. Mais attention, ils sont 
protégés par une barrière magnétique. En 
descendant trop bas, vous serez désinté¬ 


gré et perdrez un vaisseau d’attaque. Vous 
en possédez quatre, alors ne les gaspillez 
pas. 

Un jeu d’excellente qualité graphique et 
sonore par rapport aux capacités du 
Laser 200. En adoptant l'extension joystick, 
vous pourrez diriger les vaisseaux et tirer 
avec l’une des manettes. Malheureuse¬ 
ment, vos déplacements et ceux des ani¬ 
maux ne sont pas assez rapides. (Vidéo 
Tech pour Laser 200 avec extension 16 ou 
64 Ko.) _ 

Type: action _ 

Intérêt: ★★★ _ 

Graphisme: ★ ★** _ 

Bruitage : ★ * _ 

Prix : 69 F environ (en cassette audio) 

POLICE ARTIST 
Témoin à charge 

Un meurtre a été commis sous vos yeux. 
Seul témoin oculaire de la scène, la police 
vous demandera de dresser le portrait-robot 
de l’assassin, au plus vite. 

La technique ne cesse d’évoluer, les servi¬ 
ces de la police criminelle sont équipés d’un 
ordinateur très sophistiqué permettant la 
réalisation de portraits-robots. 

En pianotant sur le clavier, reconstituez le 
visage du criminel. Vous pourrez choisir le 
front, les cheveux, les sourcils, les yeux, les^ 
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oreilles, le,nez, la bouche, le menton puis 
un chapeau, des lunettes ou des boucles 
d'oreilles, si nécessaire et un à un. L’ordi¬ 
nateur vous donnera le nom du suspect une 
fois le portrait terminé. Vous pourrez soit 
reconstituer un portrait que l'ordinateur va 
vous présenter pendant quelques secon¬ 
des, soit créer au hasard des portraits pour 
en connaître les noms. Un jeu passionnant 
pour les futurs criminologues, mais qui 
devient rapidement lassant, malgré de mer¬ 
veilleux graphismes, car trop monotone. 
(Sir-tech pour Apple II.) _ 

Type : réflexion _ 

Intérêt : ★ * * _ 

Graphisme : * * * *_ 

Bruitage: * * _ 

Prix : 450 F environ (sur disquette) 



SPACE TREK 
Alerte aux Klingons 

Vous êtes le commandant du vaisseau 
Enterprise et votre mission est de détruire 
les abominables envahisseurs Klingons qui 
menacent la paix de votre galaxie. Vous dis¬ 
posez, pour les débusquer, d'un radar 
courte portée et d'un radar longue portée 
plus gourmand en énergie. Une fois 
l'ennemi localisé, enclenchez la commande 
d’hyper-espace et sélectionnez la direction 
et la longueur de votre saut. Position rouge, 
vous êtes dans un secteur occupé par les 
Klingons. Dès que vos ennemis vous aper¬ 
cevront, ils commenceront à vous tirer des¬ 
sus. J’espère que vous aurez pris la précau¬ 
tion d’approvisionner suffisamment en 
énergie votre bouclier de protection car 
sinon... Centrez l'ennemi dans votre mire 
et tirez. Pour cela, vous disposez de deux 
armes: votre canon à rayon laser, qui 
consomme 200 unités d’énergie par tir, et 
votre lance-torpille photonique, qui s'il ne 
consomme pas d'énergie ne dispose que 
d’une réserve de huit projectiles. Sur¬ 
veillez régulièrement votre niveau d'éner¬ 
gie et dès qu’il atteindra un seuil critique, 
regagnez votre base pour y refaire le plein 
d'énergie et de torpilles. Vous pourrez alors 
repartir pour nettoyer de nouveaux secteurs 
de l'espace. Ce jeu, classique et intéres¬ 
sant, est ici desservi par un graphisme quel- 
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conque. (Cassette Quazar Computing pour 
Lynx 48 K. Distributeur : Golem.) _ 

Type : stratégie et adresse _ 

Intérêt : ★ ★ ★ ★ _ 

Graphisme : ★ ★_ 

Bruitape : ★ ★ * 


Prix: 130 F environ. 


une habileté hors du commun. A recom¬ 
mander impérativement aux « maîtres du 
joystick». (Quazar Computing pour Lynx 
48 K, cassette.) _ 

Type : action _ 

Intérêt: * * * * _ 

Graphisme : * * * 


THE WORMS 
Suaves parfums 

Wilberforce est un gentil petit ver qui adore 
respirer le parfum des fleurs. Sa passion est 
si forte qu’il les recherche sans jamais 
s'arrêter. Tout d'abord, Wilberforce se 
trouve dans un champ clos de murs et par¬ 
semé de pierres et de fleurs. Il faut qu'il 
évite soigneusement pierres, murs et même 


Bruitape : ★ ★ ★ 


Prix: 120 F environ 




sa propre trace s'il veut survivre. Quand 
Wilberforce a réspiré un nombre suffisant 
de fleurs, il se retrouve dans une autre 
enceinte, mais sans pierre toutefois. Une 
nouvelle provision de parfums, et Wilber¬ 
force pourra passer à l'étape suivante. Il 
doit franchir quatre canyons 
très profonds en sautant de pierre 
en pierre sans tomber, Cette dure 
mission menée à bien, voilà 
Wilberforce se souvient 
à coup que les fleurs 
le parfum le plus suave 
situées dans les entrailles 
de la tef're, au sein d'une 
profonde caverne. El voici 
notre petit ver reprenant 
périple, tout à sa passion. 

Cette caverne est établie 
quatre niveaux et il doit 
parcourir chaque étape 
pour parvenir à la fleur 
désirée et sauter 
dement à l’étage 
Une fois ce circuit 
achevé, un autre dé¬ 
bute, avec un degré de 
difficulté supérieur. Un 
très rapide et difficile 
d'action qui exige de 
la part des joueurs, 
fussent-ils confirmés, 
une concentration et 


PSSST 

Le robot écolo 

Robbie n'a qu'un amour, sa fleur. Il la soi¬ 
gne et la cajole à longueur de journée pour 
qu'elle pousse vite et bien. Mais voilà que 
le jardin est envahi d’abominables insectes 
qui veulent sucer la sève de sa chère 
plante. Il n'en faut pas plus pour mettre 
Robbie dans tous ses états. Il se précipite 
sur l'un des pulvérisateurs à insecticide 
dont il dispose. Mais voilà, il faut trouver le 
bon parmi les trois. Seul l’insecticide appro¬ 
prié pourra détruire cette vermine, les 
autres ne pouvant qu'immobiliser momen¬ 
tanément les insectes. Robbie dispose 
aussi d'une tapette pour éloigner les insec¬ 
tes ainsi que d'un flacon d'engrais super¬ 
rapide qu'il comptait offrir à sa fleur le jour 
de son anniversaire, mais qu’il risque fort 
d'être obligé d'utiliser avant. Quel bonheur ! 
Robbie a enfin réussi à se débarrasser de 
ces plantivores et sa plante 
peut enfin fleurir. Mais 
parfum qu'elle dégage 
va attirer d'autres 
insectes venus de 
l'espace, bien plus 
dangereux que les pre- 


























































miers. Et Robbie devra encore se battre 
avec toutes les armes qu'il possède, s'il 
veut avoir une chance de garder sa (leur 
en vie. Une bonne réalisation au thème nou¬ 
veau et amusant. (Ultimate pour Speclrum 
16 K, cassette.) 

Type: action _ 

Intérêt : + ★ ★ ★ ★ 


Graphisme : ★ * ★ ★ 


Bruitage : 


Prix : 95 F environ 


SLITHER 

Préhistorique 

Etonnant ! Alors que les Super Action 
Controllers, ces fantastiques poignées, qui 
remplacent heureusement les classiques joy¬ 
sticks de la console Coleco, sont vendues 
avec Rocky , un des plus beaux jeux du 
moment, le Roller Controller, petit frère des 
« Track bail » d'arcade, est, lui, accompagné 
de Slither. Le sujet de cette cartouche: 
échapper aux hordes de serpents qui hantent 
le désert, de jour comme de nuit, sou¬ 
vent accompagnés de dragons 
tout droit sortis de la Pré¬ 


histoire. Le graphisme est réussi, mais 
l'action se résüme à un feu roulant qui 
devient à la longue quelque peu lassant : 
seul le niveau le plus élevé tire son épingle 
du jeu en maintenant le joueur dans un état 
de tension permanente. A recommander 
aux inconditionnels du tir non stop: les 
autres risquent d'être déçus. (C.B.S. pour 
Colecovision.) 

_ réflexes 

Intérêt: ★ ★ ★ pour les amateurs 

Graphisme : 

Bruitage : 

Prix : 850 F avec le Roller Controller 


CHOPLIFTER 
Evacuation immédiate 

Aux commandes d’un hélicoptère, vous 
devez récupérer un commando rentrant 
d'une périlleuse mission. Par crainte de 
l’ennemi, ils sont dispersés dans des mai¬ 
sons aux portes du désert. Décollez de 
votre base et partez au secours de petits 
personnages qui vous font des signes de la 
main lorsque vous les survolez. Dès que 
vous vous posez, ils se précipitent vers 
votre hélicoptère et montent en toute hâte. 
Vous ne pouvez en transporter plus de seize 
à la fois, d’autres chargements seront 
nécessaires pour qu'ils regagnent tous la 
base. L’armée ennemie s’est aperçue de 
votre manège, des chars et des avions vont 
essayer d'abattre l'hélicoptère. Ne vous 
laissez pas faire, ripostez pour sauver votre 
précieuse.cargaison. 

Ce jeu, presque un classique, existe en plu¬ 
sieurs versions pour Apple II, Atari 400/800, \ 
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* ★ ★ * 


*★** 


* * * * * 
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leurs navires... Un dôme s'est fissuré ! Vous 
vous, précipitez vers un portique d’énergie, 
vous vous stabilisez au-dessus de lui et 
rechargez vos réserves. En quelques 
secondes, vous rejoignez la cité touchée, 
vous vous rapprochez d'elle et, grâce à 
l'énergie acquise, régénérez son dôme. Elle 
est sauvée, provisoirement I Sang-froid et 
habileté exigés pour une cartouche sans 
pitié... (Imagic pour Colecovision.) _ 

Type: action 

Intérêt : ★ ★ ★ ★ ★ _ 

Graphisme : * * * * * 


» 


Commodore 64 et maintenant Vie 20. Il est 
également servi par d'excellents graphis¬ 
mes mais un plus grand nombre de chars 
et d’avions et un hélicoptère plus rapide lui 
auraient donné plus de piment. (Création 
Software pour Commodore Vie 20.) 

Type: action _ 

Intérêt: * ★ ★ _ 

Graphisme : * * * * * 


Bruitage : * * * 


Prix : 420 F environ 


Bruitage : ★ ★ ★ ★ 


Prix : 350 F environ (sur cartouche) 

NOVA BLAST 

Fissures 

Vous souvenez-vous d'Atlantis, cité mythi¬ 
que menacée par les Gorgones? Nova 
Blast rappelle par plus d'un trait le célèbre 
jeu d'Imagic. Quatre cités du futur, proté¬ 
gées par des dômes de cristal, flottent sur 


SNOOPY 

ET LE BARON ROUGE 

Niche à réaction 

Pauvre Snoopy, sa sieste a été interrom¬ 
pue ! Le Baron rouge, à bord de son biplan 
meurtrier fonce sur lui dans un fracas 
d'enfer, toutes mitrailleuses dehors. C'en 
est trop ! Notre ami sort son casque d'avia¬ 
teur, noue une écharpe autour de son cou 
et, à califourchon sur sa niche s'élance à 
son tour dans les cieux. Les balles sifflent 
de tous côtés, les deux adversaires enchaî¬ 
nent looping sur looping ; de temps à autre, 
des bières, des sandwichs tombent du ciel, 
apaisant faim et soif de Snoopy qui a fort 
à faire pour éviter les assauts de 


son adversaire ; déjà deux impacts de bal¬ 
les marquent sa niche à réaction ! Mais le 
Baron rouge semble en difficulté, son 
moteur a le hoquet. Vite ! Dans un dernier 
effort, Snoopy fonce et lâche une dernière 
salve sur son ennemi ! C’est le coup de 
grâce ; l’avion déséquilibré pique vers le sol 
et explose. Snoopy va-t-il pouvoir enfin se 
reposer? Un point noir grossit à l’horizon : 
c'est reparti pour un tour ! (Atari pour 
Atari 2600.) 

Type: action _ 

intérêt : »*■•*** _ 

Graphisme : * + * * * 


Bruitage: ★★★★★ 


Prix : 289 F environ 


DONJON ET DRAGONS 

Gardez la forme 


les mers d’une planète lointaine. 
A bord de votre vaisseau spatial 
vous patrouillez sans cesse : 
des ennemis ont été repérés 
par vos radars, ils s'approchent, 
détruisant tout devant eux... 

Les vagues hostiles se suc¬ 
cèdent sans cesse et s'achar¬ 
nent sur vos cités. Vous tirez 
sans arrêt, volant de l’une 
à l'autre. Des pirates 
se mettant de la 
partie, vous 
bombardez 


à la recherche de la célèbre cou¬ 
ronne des rois. Ce mystérieux 
joyau a été enfermé dans un 
donjon inaccessible par de ter- 
Wr rifiantes créatures au service des 
forces du mal. Avant d'atteindre 
ce donjon, il faut parcourir un laby¬ 
rinthe en ramassant une foule d'objets : 
un panier, un maillet, un coffre... 
Certains d’entre eux seront d'une 
grande utilité pour la pour¬ 
suite de votre aventure. 
Jusqu'ici rien de très 
surprenant ni de 
très compliqué. 





























vr&EO-«fo? 


Le labyrinthe dont vous ne connaissez pas 
le tracé est gardé par une horde de dragons 
aux formes plus étranges les unes que les 
autres. Lorsque l’aventure commence, 
vous n'avez que trois flèches, et les com¬ 
bats au corps à corps deviendront très vite 
inévitables. Dans ce cas il faut surveiller 
votre état physique, celui-ci baisse très rapi¬ 
dement. Attention à ne pas perdre toutes 
vos forces au combat sans avoir jamais 
atteint le donjon. 

Vous vous dirigez dans les multiples cou¬ 
loirs du labyrinthe à l'aide des quatre points 
cardinaux Nord, Sud, Est et Ouest. 

Un jeu en trois dimensions, où les murs du 
labyrinthe apparaissent de différentes cou¬ 
leurs. Sur le côté droit de l'écran sont don¬ 
nées toutes les informations nécessaires à 
la poursuite de votre aventure. Les dragons 
à combattre sont de couleur rouge. L'utili¬ 
sation des joysticks n’est absolument pas 
nécessaire pour cette cartouche ludique. 
(Mattel pour Aquarius.) 

Type : jeu de rôle 

Intérêt : ★ A ★ * _ 

Graphisme : * * + * _ 

Bruitage: _ 

Prix : 250 F environ (cartouche) 

PANDA 

Escalade 

Panda fait appel à des recettes bien 
connues des amateurs de jeux vidéo : le 
charmant animal doit parcourir une ville en 
pénétrant dans chaque maison pour en res¬ 
sortir dès qu'il aura pu atteindre la clef de 
la porte qui s'est refermée derrière lui. Bien 
sûr, pour atteindre la précieuse serrure, il 
doit se livrer à des prodiges d’escalade tout 
en évitant ses ennemis : de farouches cer¬ 
bères qui sont ravis d'avoir une proie à 
poursuivre. Couleurs fort jolies mais gra¬ 
phisme un peu imprécis, musiquette assez 
sophistiquée, cette cartouche séduira les 
amateurs de Frogger, lassés de sauver des 
grenouilles. (V.D.I. pour Atari2600.) 
Type: réflexes 

Intérêt : ★ ★ ★ 


Graphisme : ★ ★ * ♦ 

Bruitage : ★ ★ ★ ★ 

Prix : 300 F environ 




MES PREMIERS MOTS 
CROISES 
Grilles en tète 

Ce programme s'adresse aux sept-neuf 
ans. Le joueur peut, soit résoudre des mots 
croisés, soit créer ou modifier des grilles. 
Il existe trente grilles à résoudre depuis les 
plus simples, composées de quatre cases 
sur quatre cases, jusqu’aux plus complè¬ 
tes (sept sur sept). Trois types d’aide sont 
proposés au joueur : pour les plus jeunes, 
la visualisation de la solution permettra de 
lire mots et définitions. Il est possible aussi 
d'obtenir une deuxième définition pour les 
mots plus difficiles ou de connaître la solu¬ 
tion d’une définition. Si l'enfant désire créer 
sa propre grille, il a le choix entre des gril¬ 
les de différents formats (de quatre sur qua¬ 
tre à neuf sur neuf). Le programme est bien 
fait et d'utilisation compatible avec l’âge de 
l’enfant. Il lui permettra de consolider et 
d’enrichir son vocabulaire. (Cassette Vifi 
Nathan pour TOI. Distributeur : Thomson.) 

Type: réflexion 

Intérêt: ★ ★★★ _ 

Graphisme: aucun _ 

Bruitage: aucun _ 

Prix: 180 F environ 


STARGAZER SECRETS 
Clal à la carie 

Ce programme n’est pas un jeu. Il s’agit du 
seul logiciel d’astrologie commercialisé en 
France pour le Spectrum. L'auteur en est 
d'ailleurs un astrologue professionnel. L'uti¬ 
lisation de ce programme est très simple 
et n’importe quelle personne, même novice 
en astrologie, peut l’utiliser sans problème. 

Il suffit d'indiquer à l'ordinateur vos nom, 
date, heure et lieu de naissance. Il se 
charge alors d’effectuer les calculs com¬ 
plexes nécessaires et, au bout de deux 
minutes, affiche à l’écran votre carte du ciel 
en précisant aussi votre ascendant et votre 
milieu du ciel. Mais ce n’est pas tout. Pour 
ceux qui ne sauraient pas interpréter cette 
carte, le programme effectue ensuite une 
analyse assez complète de votre thème 
astral, planète par planète et donne une^ 
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Joindre deux timbres. 
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conclusion générale. Ce programme très 
bien tait constitue une approche passion¬ 
nante des secrets de l’astrologie. Dom¬ 
mage toutefois qu’il soit en anglais. (Cas¬ 
sette Computer Rentals Ltd pour Spectrum 
48 K. Distributeur : Pluto.) 

Type : connaissances _ 

Intérêt : ****** _ 

Graphisme * * * _ 

Bruitage: aucun _ 

Prix : 95 F environ 


FATHOM 
Figure de proue 

Neptinia, fille de Neptune, a été enlevée par 
des marins sans scrupules qui l'ont atta¬ 
chée à l'avant de leur navire en guise de 
figure de proue. Fou de douleur, Neptune 
a déchaîné les flots et coulé le navire. 
Hélas ! dans sa colère, il a brisé et perdu 



son propre trident et n'a pu délivrer sa fille 
qui est toujours prisonnière, au fond des 
flots... Jeune prince plein de courage, vous 
n'avez de cesse d'avoir libéré la princesse. 
Mais, avant d'arriver à cet happy end, vous 
devez d'abord retrouver le trident qui seul 
vous permettra de sauver la jeune fille. 
Prince de sang royal, vous avez le pouvoir 
de vous transformer à volonté en dauphin 
ou en albatros : oiseau, vous survolez des 
volcans en éruption, affrontez de farouches 
oiseaux noirs, attrapez les nuages qui 
dévoilent une étoile magique ; poisson, vous 
plongez au fond des mers, à la rencontre 
de pieuvres maléfiques et d'algues traîtres¬ 
ses... 



Graphismes superbes, thème étonnant, 
Fathom, comme Nova Blast, classe 
d'emblée les jeux Imagic pour Colecovision 
dans le peloton de tête des programmes 
ludiques. Une réussite I (Imagic pour Cole¬ 
covision.) _ 

Type : action et habileté _ 

Intérêt : ******_ 

Graphisme : ****** _ 

Bruitage : ★ ★ * ♦ 


Prix : 420 F environ 


pas de bombarder les gratte-ciel les plus 

hauts en premier Vous pourrez vous illus¬ 
trer sur huit niveaux de jeu, chacun déter¬ 
minant la hauteur des gratte-ciel, de plus 
en plus hauts. 

Night Flight a su se forger une solide répu¬ 
tation. Mais si le jeu devient rapidement las¬ 
sant, il possède, par ailleurs, un très bon 
rapport qualité-prix. (Proriciel pour Oric 1.) 

Type : action 

Intérêt : * * ★ 


Graphisme : * * * 


Bruitage : 


★ ★ 


NIGHT FLIGHT 
Toujours plus haut 

La guerre a éclaté depuis quelques mois 
Votre mission consiste à détruire 
la capitale ennemie au plus vite. 

Pilote d'un bombardier, vous 
allez anéantir le quartier géné¬ 
ral de l’armée adverse, 
situé au cœur de la cité. 

Vous allez donc la sur¬ 
voler, mais à chaque 
passage, par manque 
de carburant, votre 
bombardier des¬ 
cendra de quel¬ 
ques centaines 
de mètres. 

N'oubliez 


Prix : 70 F environ (sur cassette audio) 

CHAT ET SOURIS 
A tour de rôle 

Jeune souris au grand appétit, vous n'avez 
qu'un désir : manger sans cesse du fro¬ 
mage ; chat plein d'allant vous avez à cœur 
de remplir votre rôle : attraper les souris. 
Inutile de préciser que vous avez fort à faire 
avec cette cartouche Philips. Le premier 
round vous met dans la peau du chat. A 
l'aide de lignes droites horizontales et ver¬ 
ticales, vous tentez de construire une sou¬ 
ricière pour bloquer la souris avant qu’elle 
ait mangé trop de fromage ; mais 
au second round les rôles sont 
inversés et vous voilà souris ! 
Selon les variantes choisies, 
le nombre de morceaux 
de fromage et de parois 
à la disposition du 
chat varie, des trous 
de souris, qui consti- 
autant d'échap¬ 
patoires apparais¬ 
sent et disparais¬ 
sent, enfin, la 
vitesse des 
protagonis¬ 
tes s'ac¬ 
célère... 
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L’initiateur 


II 


Le ZX 81 de Sinclair est ap¬ 
pelé « l’initiateur» car il a déjà permis 
à 2 millions de passionnés dans le 
monde de s'initier à l’informatique. 


Ainsi, le ZX 81 est le micro-ordina¬ 
teur le plus répandu sur la planète. 
A votre tour, rejoignez «l’esprit Sin¬ 
clair». Pour 580 F, c'est unique. 


inrfair 


la micro-ordination 


DIRECO Dlf^¥[llMm r in](s)IMm 3 B 

IMPORTATEUR EXCLUSIF DE LA MARQUE SINCLAIR 


Nous sommes à votre disposition pour toutes informations au 359.72 


Micro-ordinateur ZX 81 Sinclair 







Type: réflexe 


Intérêt: ★★ 


Bruitage: * 


Prix :289 F environ 


900 


Amusant, surtout pour les plus petits. (Phi¬ 
lips pour Vidéopac, Vidéopac + et Jopac.) 

Type: action _ 

Intérêt: ***+ _ 

Graphisme : ★ ★ ★ _ 

Bruitage : * * * 


Prix: 168 F environ 


différents assauts, apparaissent des enne¬ 
mis plus redoutables et bien caractéristi¬ 
ques de leur temps: zeppelins en 1914, 
bombardiers en 1945, etc., qu'il faut, bien 
sûr, détruire pour franchir le mur du temps. 
Bonne idée, astucieusement réalisée, 
action prenante, graphisme agréable, Time 
Pilot, sans être génial, mérite le coup d'œil. 
Mais, attention, seuls les super-pilotes 
découvriront les avions du futur, ceux qui 
arrivent après 1984... (C.B.S. pourColeco- 
vision.) 

Type : action 

Intérêt : * * -k -k _ 

Graphisme : * * k k _ 

Bruitage : ★ ★ ★_ 

Prix: 470 F environ 


TIME PILOT 

Ah tapis 

Original ! Pour symboliser la difficulté crois¬ 
sante des différents niveaux de jeu, les 
créateurs de Time Pilot ont réinventé la 
machine à remonter le temps. Pilote de. 
chasse émérite, vous affrontez les vieux 
coucous de 1914 au niveau 1, les stukas de 
1945 au niveau 2, les Mirage de 1980 au 
niveau 3, etc. • chaque vague d'ennemis 


devient ainsi plus mobile, plus agressive et 
donc plus difficile à envoyer « au tapis ». les 
déplacements des avions, fort bien rendus, 
accentuent le réalisme des combats et 
poussent chaque pilote à utiliser 
à fond la maniabilité de son jet. 

De plus, à l'issue des 


A vos casques ! 

Pitfall Harry est de retour ! Le valeureux 
explorateur, amateur de lianes et de croco¬ 
diles en tous genres, s'est découvert une 
passion pour la spéléologie et n'hésite pas 
à se lancer dans des cavernes obscures où 
régnent l'araignée, le scorpion maléfique et 
le crapaud haineux. Mais aucun de ces ani¬ 
maux n'arrête Pitfall Harry avide des riches¬ 
ses renfermées dans le sous-sol. Notre 
héros plonge dans des lacs souterrains, 
royaume des serpents aquatiques, dévale 
des échelles pourries, échappe aux 
chauves-souris, se jette dans des précipi¬ 
ces insondables et... ressort indemne de 
chaque épisode: sa seule punition pour 
avoir fait preuve de maladresse se résume 
à la perte des richesses acquises et à un 
jetour en arrière. Graphisme 
et action à la 


per aux loups dans Pooyan de Gakken, ils 
sont maintenant en route pour les solitudes 
infinies du cosmos. Solitudes? Pas vrai¬ 
ment : leur première étape les met aux pri¬ 
ses avec des oiseaux casqués, aux becs 
crochus, qui descendent vers eux dans le 
plus pur style des Space Invaders. 
Deuxième épreuve : un parcours digne de 
Frogger qui les mène tout droit vers un tun¬ 
nel « vanguardien », dans lequel ils doivent 
faire preuve d'une habileté consommée 
pour vaincre leurs ennemis. Bref, trois clas¬ 
siques en un pour une cartouche sans 
grande innovation : Atari nous a habitués à 
mieux... (Atari pour Atari 2600). 


Graphisme: k k ★ 


PITFALL II 


hauteur des grands jeux d'Activision, brui¬ 
tages étonnants, Pilfall II entame une nou¬ 
velle carrière sous de brillants auspices. 
Explorateurs, à vos casques, le nombre de 
trésors à découvrir semble infini... (Action 
pour Atari 2600.) 

Type : action 

Intérêt: ****** _ 

Graphisme : k ★ * ★ ★ _ 

Bruitage : ★★★★★★_ 

Prix : 350 F environ 


PIGS IN SPACE 

Trois en un 

Les trois petits cochons devaient réparer 
leur maison dans Oink d'Activision, échap- 
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FABRIQUÉ PAR 




Périphériques: 

Imprimante 4 couleurs, enregistreur 
de cassettes, interface avec lecteur 
de disquettes 252 K (disponibles 
en Avril). 


Une grande 
variété de fonctions 
à un prix abordable 


La cartouche de BASIC étendue 
(32 K ROM) livrée avec l’ordinateur 
comporte des possibilités étonnantes 
de programmation (16 ou 32 K 
utilisateur) et de graphisme que 
la plupart des autres appareils 
ne proposent qu'en option : Line, 
Paint, Position, Circle, Recopie d'écran, 
32 images superposables (Sprites), 

16 couleurs de base, etc. 

Les principales fonctions du BASIC 
sont prèprogrammées ou peuvent 
être entrées au clavier. 

De nombreux logiciels d'éducation 
en français et des jeux d'un graphisme 
remarquable sont disponibles dès 
à présent. 



YbMO Tout l’univers de l’électronique de loisirs. 
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ELECTRON ACORN : 
L'INITIATEUR 

Un nouveau venu dans la famille des ordinateurs, 
diffusé sous le label de la célèbre chaîne de télévision britannique. 

Après le BBC, l’Electron Acorn nous a réservé de bonnes surprises. 

A commencer par son prix, 
nouvelle preuve du punch de nos amis anglais. 


Le BBC modèle B est un micro-ordinateur 
très puissant mais d’un prix encore trop 
élevé pour atteindre un large public. Un an 
après la commercialisation du BBC, la 
société Acorn Computers Limited, en liai¬ 
son avec la télévision britannique, propose 
un ordinateur grand public, Y Electron. Celui- 
ci est vendu avec tous ses accessoires : 
deux manuels, câbles magnétophone, ali¬ 
mentation secteur et prise Péritel. 

La forme et la couleur de Y Electron sont 
assez classiques. Un boîtier crème en plas¬ 
tique avec sur le dessus des petits carreaux 
du type feuille d’écolier. Mais ne vous y 
trompez pas, cet ordinateur n’est pas un 
jouet. Aucun câble ne manquera pour le 
faire fonctionner, encore une preuve de 
sérieux. Ce qui n’est pas toujours le cas 
chez d’autres constructeurs. Le branche¬ 
ment au téléviseur s’effectue soit par l’inter¬ 
médiaire de la prise d’antenne UHF — dans 
ce cas il faut utiliser un poste multistandard 
possédant le système PAL — soit par 
l’intermédiaire de la prise Péritel pour les 
postes de moins de deux ans. Avec ce type 
de connection, l’image est d’excellente qua¬ 
lité, les graphismes ne perdent pas de leur 
finesse. L 'Electron possède une interface- 
cassette bien pratique pour la sauvegarde 
des programmes. Une prise-jack la relie à 
l’appareil. Le port d’extension est égale¬ 
ment prévu pour recevoir des manettes de 
jeux. 

Gare au manque 
de mémoire 

Le langage utilisé par Y Electron est une fois 
de plus le Basic. Mais comme le BBC et 

Y Electron ont servi de support aux cours de 
programmation réalisés par la chaîne 
anglaise BBC, de très nombreuses applica¬ 
tions ont été réalisées. Le langage Basic de 

Y Electron est généré par un microproces¬ 
seur 6502, la mémoire vive est alors de 
32 Ko. Attention, la mémoire-écran en réso¬ 
lution graphique peut consommer jusqu'à 
20 kilo-octets, il ne reste plus alors que 
12 Ko RAM utilisables. 


Le Basic de Y Electron est très bien adapté 
aux programmeurs débutants. La correc¬ 
tion des erreurs est facilitée par un éditeur 
pleine page ; il est ainsi possible de placer 
le curseur sur n'importe quelle ligne du lis¬ 
ting, puis de la corriger. Les instructions 
comme « renumber » (renumération des 
lignes du programme), « delete » (efface¬ 
ment des lignes) et « auto » (numérotation 
automatique) restent très appréciables et 
de nombreuses fonctions mathématiques 
sont accessibles directement comme 
« modulo », « div », « time »’: une particularité 
assez étonnante du langage Basic que l’on 
retrouve principalement sur les ordinateurs 
de poche. Certaines instructions Basic peu¬ 
vent s’écrire en abrégé, c’est-à-dire en ne 
tapant que la ou les deux premières lettres 
suivies d’un point. Par exemple, l'ordre 
« list » devient « I. » ; la saisie de program¬ 
mes s’en trouve facilitée. Le manuel est 
complété par de nombreux exemples qui 
rendent les explications claires et précises. 
Un ouvrage d’aide à la programmation est 
fourni en supplément. Il contient divers logi¬ 
ciels pour assimiler toutes les finesses de 
programmation de YEIectron. Un complé¬ 
ment idéal pour s'initier au langage Basic. 
L'utilisation de routine en langage machine 
est d'une grande simplicité grâce à certains 
ordres devenus classiques comme « usr » 
et « call ». Le manuel consacre également 
un chapitre de soixante pages à l’assem¬ 
bleur. Le tout accompagné d’un tableau 
général qui en cas d'erreur vous remettra 
sur le droit chemin. Une initiative encore 
rare à souligner. 

L 'Electron possède d'excellentes possibi¬ 
lités graphiques, qu'il faut utiliser avec par¬ 
cimonie et à bon escient. Car la taille de la 
mémoire vive-écran dépend du mode gra¬ 
phique choisi. Il y a sept modes : deux pour 
les textes et cinq pour les graphismes. La 
haute définition maximale est de 640 x 256 
pixels avec deux couleurs, la RAM-écran 
est alors de 20 Ko. Pour obtenir les seize 
couleurs ensemble, il ne faut pas dépasser 
160 x 256 pixels, la RAM-écran est aussi de 


20 Ko. Attention, YEIectron ne dispose que 
de huit couleurs réelles, les huit autres per¬ 
mettant de faire flasher l'écran suivant deux 
couleurs totalement opposées. Le mode 
texte 40 x 25 caractères en deux couleurs 
reste le plus sobre et n'utilise qu’une 
mémoire vive-écran de 8 Ko. Il faut donc 
choisir le bon mode avant toute réalisation 
graphique, sous peine de se heurter à un 
manque de mémoire. La création de gra¬ 
phisme à l'écran est facilitée par de très 
nombreux ordres Basic comme «draw» 
(trace un trait), ■< move» (positionne le cur- 
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seur graphique), « plot » (imprime un point). 
L'Electron ne possède pas les sprites, instruc¬ 
tions très pratiques pour les réalisations ludi¬ 
ques. Mais, grâce à l'ordre « vdu », il est pos¬ 
sible de redéfinir des caractères graphiques 
sur une matrice 8X8. Plus de deux cents des¬ 
sins différents : petits envahisseurs ou signes 
de cartes à jouer, peuvent être ainsi créés. 
Un détail qui séduira les créateurs de jeux. 


mémoires utilisées en langage machine 
et assembleur sont différentes. Les logiciels 
écrits uniquement en Basic devraient, sans 


la cassette de démonstration et d’une 
dizaine d'autres logiciels. 

L'Electron n’a rien de révolutionnaire, mais 
l'aspect initiation a été exploité au maxi¬ 
mum. Et l'on peut dire aujourd’hui qu’il 
s'agit d'une véritable réussite. ( Electron , 
importé par JCS Diffusion. 4, boulevard Vol¬ 
taire, 75011 Paris. Tél. : 355.96.22.) 


Une multitude 
de paramètres 

L'un des atouts incontestés du BBC 
modèle B réside dans les possibilités sono- 
modeste à ce 


niveau. Les deux instructions «sound» et 
« envelope » qui caractérisent le timbre de 
chaque instrument,restent assez délicates 
à manier, surtout si l'on n'a pas l'habitude 
des synthétiseurs musicaux. De nombreux 
essais seront nécessaires pour en assimi¬ 
ler toutes les subtilités. Il aurait été préfé¬ 
rable d’utiliser un plus grand nombre d’ins¬ 
tructions avec, pour chacune d’elles, deux 
paramètres. Vous disposez de trois canaux 
de mots — qui correspondent à cinq octa¬ 
ves et demie — et d’un canal de bruit blanc. 
La création musicale est entièrement com¬ 
patible avec le BBC modèle B. Voici un 
exemple où vous retrouvez la multitude de 
paramètres nécessaires : 

10 SOUND-1, 2, 4, 50; 

20 ENVELOPE 2, 1, 1, -2, 1, 7, 5, 12, 0, 0, 

0 , 0 , 0 , 0 ; 

Le son est joué sur le canal 1, avec 
ENVELOPE 2 pendant 2,5 secondes. 

Côté logiciel, tout reste à faire. Rien de plus 
normal puisque l’Electron n'est disponible 
en France que depuis le mois d'avril. Théo¬ 
riquement, tous les logiciels conçus pour 
le micro-ordinateur BBC modèle B fonction¬ 
nent sur l'Electron. Mais, en pratique, 
comme les deux mémoires mortes ou ROM 
ne sont pas identiques, les adresses 


Nous avons aimé: 

• le manuel clair ; 

• l'aspect initiation ; 

• les possibilités graphiques et 
sonores ; 

• le clavier très agréable. 

Nous avons regretté : 

• le rapport qualité/prix un peu 
élevé ; 

• la compatibilité des logiciels du 
BBC incertaine ; 

• les paramètres parfois trop 
nombreux pour une instruction. 

aucune difficulté, être utilisés sur le BBC ou 
l'Electron. Bientôt, chaque créateur de logi¬ 
ciels, aura testé ses produits et sera en 
mesure de préciser ceux compatibles à la 
fois pour l 'Electron et le BBC modèle B. La 
ludothèque de ce dernier est à ce jour suf¬ 
fisamment étoffée pour convenir au ludo- 
phile le plus exigeant. Elle comprend des 
jeux de réflexion, d'action, de simulations 
et d'aventures graphiques. Les logiciels du 
BBC ne fonctionnant pas sur l’Electron 
seront sans aucun doute bientôt adaptés 
car les transformations sont peu nombreu¬ 
ses. Pour l'instant, il faut se contenter de 


RADIOSCOPIE 

Origine : Grande-Bretagne 

Connexion TV : Péritel 
Mémoire vive : 32 Ko 
Mémoire morte : 32 Ko 
Extension RAM : en attente 
Son : oui 
Couleurs: 8 
Joystick: en attente 
Entrée cartouche : non 
Crayon optique : non 
Disquette : oui 
Prix : 3 000 F environ 
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ORIC EST MORT, 
VIVE ATMOS ! 


Les petits ordinateurs britanniques n’arrêtent pas de nous surprendre. 
Après l’Oric 1, venu il y a un an sur le marché français, 
on annonce déjà la naissance de son petit frère : Atmos. 

Des fées ambitieuses se sont penchées sur le berceau du nouveau-né. 

Tilt était au rendez-vous. 


L'enthousiasme pour YOric 7 n'a pas faibli, 
après dix-huit mois de commercialisation : 
un succès justifié par son rapport qualité- 
prix excellent pour la version 48 Ko RAM. 
Et pourtant malgré ce vent de folie, la pro¬ 
duction de l 'Oric 7 vient d’être stoppée. En 
fait, Oric lance une nouvelle version de 
YOric 1, Atmos. L'avenir de cet appareil 
s’annonce prometteur. Jugez plutôt : les 
prévisions de vente pour 1984 s'élèvent à 
50000 unités — auxquelles s’ajoutent 


20 000 lecteurs de disquettes —, soit cinq 
fois le chiffre des ventes atteint par l 'Oric 1 
en 1983. La part des imprimantes fonction¬ 
nant sur Oric 1 et Atmos devraient passer, 
en 1984, de 3 000 à 20 000 unités. Des chif¬ 
fres ambitieux qui, s'ils sont réalisés, feront 
de ce constructeur britannique un leader 
sur le marché français. 

L'un des principaux reproches qui puissent 
être faits à Oric 1 était l'important taux de 
machines défectueuses, plus de 22 %. 


Un look 

plus professionnel 

Concernant Y Atmos, ASN Diffusion 
annonce un taux de retour maximal de 3 %. 
Malheureusement, comme les principaux 
composants de YOric 1 sont présents sur 
Y Atmos, le nombre d'ordinateurs défec¬ 
tueux risque d'être légèrement supérieur 
aux prévisions... 

Mais quelles sont les grandes différences 
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entre I ’Oric 7 et l 'Atmos'? La première et 
la plus visible demeure l'aspect esthétique 
de I Almos, de couleur noire avec quelques 
touches de rouge. Ce micro-ordinateur offre 
un « look » plus professionnel que son pré¬ 
décesseur. Le clavier de \’Oric 1 était 
composé de touches mécaniques très 
espacées qui ne permettaient pas une 
trappe rapide. L' Almos est équipé d'un cla¬ 
vier à touches mécaniques de type machine 
à écrire Qwerty. ASN annonce la commer¬ 
cialisation en France d'un clavier Azerty 
plus complet, pour le mois de mai. Les tou¬ 
ches de forme arrondie, accolées les unes 
aux autres, permettront une utilisation semi- 
professionnelle. Autre différence entre les 
deux appareils : la mémoire morte ou ROM. 
i'Almos est équipé d'une nouvelle ROM 


RADIOSCOPIE 

Origine : Grande-Bretagne 
Connexion T.V. : Péritel ou Pal 
Option UHF noir et blanc 
Mémoire vive : 16 Ko ou 48 Ko 

Mémoire morte: 16 Ko 
Extension RAM : en attente 
Son : oui 
Couleurs : 8 

Joystick : 1 avec extension 

Entrée cartouche : non 
Crayon optique : non 
Disquette : oui 
Prix : 2 480 F environ 


avec interprétateur Basic et de nombreu¬ 
ses instructions supplémentaires. Bien sûr, 
tous les programmes écrits en Basic fonc¬ 
tionnent à la fois sur I ’Oric 7 et l'Atmos. Les 
logiciels écrits en langage machine posent 
quelques problèmes, car la nouvelle ROM 
utilise des adresses mémoires différentes. 
Dans la pratique, les logiciels écrits en lan¬ 
gage machine conçus pour Almos fonction¬ 
nent aussi sur l'Oric 7. Mais ils n'utilisept 
pas les nouvelles instructions de I'Almos. 
Sinon, comment pourraient-ils fonctionner 
simultanément sur ces deux micro¬ 
ordinateurs. Certains logicieis écrits en lan¬ 
gage machine pour iOric 1 fonctionnent sur 
I'Almos. Après le chargement «error 
lound « apparaît à l'écran, il suffit de faire 
« run » et le programme est lancé. 

La bibliothèque de logiciels pour l'Oric 
Almos est donc encore peu étendue. A 
l'avenir, de nombreuses sociétés de logi¬ 
ciels proposeront des programmes pour les 
micro-ordinateurs Oric en deux versions, 
l'un pour l'Oric 1 et l'autre pour l'Afmos. 
Pour plus de sûreté, espérons que chaque 
créateur de logiciels testera ses réalisations 
pour préciser ce problème de compatibilité. 
Proriciel qui diffuse de nombreux logicieis 
pour Oric par l'intermédiaire de ASN Diffu¬ 
sion, compte en vendre 500 000 en 1984, 
contre 50 000 en 1983, soit dix fois plus. Ils 
couvrent tous les thèmes éducatifs, jeux et 
langages. N’oublions pas la société fran¬ 
çaise Loriciels qui propose des logiciels 
ludiques d’excellente qualité pour Oric 1 et 
bientôt pour Atmos. 

Echange standard 

Le microprocesseur est toujours le tradi¬ 
tionnel 650 2A. Les habitués de la marque 
Oric continueront à programmer sans dif¬ 
ficulté. Toutes les autres caractéristiques 
de l'Atmos sont identiques à celles de 
l'Oric 1. La définition graphique reste la 
même, c’est-à-dire 200/240 pixels et huit 
couleurs. Il existe aussi quatre-vingts carac¬ 
tères définissables par l'utilisateur, qui sont 
bien pratiques pour la création de program¬ 
mes ludiques en Basic. Les capacités sono¬ 
res de I'Almos sont également identiques 
à celles de l'Oric 1 . Il possède un haut- 
parleur et un amplificateur intégrés relia- 
blés à une chaîne hi-fi. Les extensions de 
l'Oric 1 sont, bien sûr, compatibles avec 
l'A/mos. La sortie imprimante parallèle de 
type Centronics permet de connecter pra¬ 
tiquement toutes sortes d'imprimantes. Il 
possède aussi une interface-cassette, le 
branchement au magnétophone s'effec¬ 
tuant par l'Intermédiaire d'un prise DIN ou 
par un cordon adaptateur. Le lecteur de dis¬ 
quettes si longtemps attendu est enfin dis¬ 
ponible pour 2 500 à 3 000 F. Il s'agit d'une 
micro-disquette de 3 pouces, avec une 
capacité de 320 kilo-octets formeté. Bien¬ 
tôt des cartes entrées-sorties, entrées ana¬ 
logiques et un paddle à huit directions 
seront disponibles pour Oric chez Sidéna 


(117, rue de la Croix-Nivert, 75015 Paris). 
Cette nouvelle manette de jeux peut être 
commandée en Basic dans un logiciel de 
votre réalisation. 

I'Almos est commercialisé depuis le mois 
de février à 2 480 F environ. Mais ASN Dif¬ 
fusion propose une opération commerciale 
ambitieuse et complexe. La société vous 
propose, en effet, d'échanger votre Oric 1 
contre un Atmos flambant neuf moyennant 
500 à 600 F environ. Mais une question se 
pose. Que va devenir le stock d 'Oric 1 ainsi 
récupéré par ASN? Si dans l’ensemble 
l'idée est séduisante, sa réalisation risque 
en effet de poser quelques problèmes. 
Exemple: les ordinateurs achetés en 
dehors du réseau de diffusion ASN 
bénéficieront-ils de la même proposition? 
ASN Diffusion proposera-t-il un échange 
standard des logiciels ? Un service informa¬ 
tion et assistance par téléphone répondra 
à toutes les questions des utilisateurs 
notamment celles concernant l’adaptation 
des programmes. Une grande première en 
France. Et pour conforter encore son image 
dynamique ASN Diffusion encourage la 
création de clubs et la publication d’ouvra¬ 
ges d’initiation et programmes pour l'Oric 1 
(et bientôt l'Atmos). Il édite aussi une revue 
spécialisée sur l’Oric 7, «Micr'Oric». 


Nous avons aimé : 

• le nouveau clavier ; 

• les extensions ; 

• le Basic facilement utilisable. 
Nous avons regretté : 

• le rapport qualité-prix ; 

• le peu de changement concernant 
la mémoire ROM ; 

• l'absence en port cartouche ; 

• le chargement des cassettes, peu 
fiable. 


Si l'Atmos apparaît comme une version 
rajeunie de l'Oric 1. son frère jumeau en 
quelque sorte, ceci n'empêche pas le 
constructeur anglais de développer une 
nouvelle gamme de micro-ordinateurs. 
Deux nouveaux modèles seront commer¬ 
cialisés en France. Le premier est un Oric 
grand public accessible à tous et destiné 
à l'initiation (annoncé pour juillet). Le 
second est un Oric professionnel qui devrait 
concurrencer l’Apple II et l'IBM PC Junior 
(sa date de commercialisation est encore 
un mystère). Les centres de recherches 
Oric s'orientent vers la robotique et il est 
possible que cette jeune société nous pro¬ 
pose, d’ici à quelques années, un robot 
entièrement commandé par ordinateur. Si 
ces petits automates remportent un aussi 
vif succès que les micro-ordinateurs, il faut 
s'attendre à une offensive de choc. (Atmos- 
Onc. importé par ASN Diffusion, Z.l. La 
Haie Griselle. B.P. 48, 94470 Boissy-Saint- 
Léger. Tél. : 599 36 36.) 

Bertrand RAVEL 
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MANAGER 

MONNAIE, 
MONNAIE ! 


ou en abaissant votre marge 
bénéficiaire, rappelée ici. Le 
tableau de bord financier vous 
informe de l'inflation trimes¬ 
trielle et cumulée, et des taux 
d'intérêt. Il vous indiquera les 
indices de solvabilité, de liqui¬ 
dité, de rotation de fonds. Ces 
indices sont très importants 
pour votre gestion et vous devez 
les maintenir à un niveau d'un 
ou deux points si vous désirez 
conserver une marge de 
manœuvre suffisante, l'autono¬ 
mie de votre entreprise en 
dépend. 

Les comptes d'exploitation 
analysent les différents mouve¬ 
ments d'argent qui entre et sort 
de votre société. Il est évidem¬ 
ment indispensable qu'il y ait 
plus d'entrées que de sorties si 
vous voulez développer ou du 
moins conserver votre entre¬ 
prise. Le compte des profits et 
pertes signale les éventuelles 
pertes d'exploitation et la part 
prélevée par les impôts (50 % 
des bénéfices). Quant au bilan, 
il constitue un rapport de toutes 
les sommes d'argent en mouve¬ 
ment ou immobilisées qui con¬ 
cernent votre société. Ne per¬ 
dez jamais de vue le tableau des 
warnings. Il vous signale les dif¬ 
férents points faibles de votre 
entreprise auxquels vous devez 
remédier rapidement si vous ne 
voulez pas courir à la catastro¬ 
phe. Enfin un score calculé sur 
différents éléments vous donne 
le niveau de qualité de votre 


Grâce à votre Spectrum 48 K, vous voici promu P.-D.G. 
de la société Info-Gesti, 

spécialisée dans la fabrication et la distribution 
de micro-ordinateurs et de logiciels. 

La fortune est... au bout du clavier. 


Votre entreprise commercialise 
cinq produits : un micro¬ 
ordinateur 16 K de milieu de 
gamme (Micro X 100) ; une unité 
de disquettes (Flop-Disk) ; une 
imprimante (AZ-Printer) ; un logi¬ 
ciel de comptabilité (Logi- 
compta) ; un logiciel de gestion 
de stock (Logistocks). 

En plus de ces cinq produits, la 
société travaille au développe¬ 
ment de deux autres articles qui 
seront bientôt disponibles : un 
micro-ordinateur de bas de 
gamme pour l’initiation à l’infor¬ 
matique (Mini-Micro) et un logi¬ 
ciel de gestion de fichier (Super¬ 
file). 

Cette entreprise utilise les ser¬ 
vices de cent quinze personnes 
réparties dans cinq ateliers de 
production, cinq services de 
vente et un département finan¬ 
cier. Voilà pour la description de 
la société. Passons à la simula¬ 
tion elle-même. Au début du jeu, 
comme au début de chaque tri¬ 
mestre, vous devez commencer 
par visualiser toute une série de 


tableaux qui vous renseignent 
sur la situation de votre entre- 
prise.-A vous, ensuite, de pren¬ 
dre les décisions de production, 
de marketing ou de finance¬ 
ment, qui s'imposent. Vous allez 
vous informer tout d’abord du 
prix de revient des différents 
articles. Munissez-vous d'un 
papier et d'un stylo pour noter 
au fur et à mesure les change¬ 
ments à apporter. 

Pour préserver 
votre autonomie 

Le prix de revient se compose 
de différents éléments répartis 
en trois catégories : le coût de 
production, les frais de marke¬ 
ting et les frais de structure. Le 
rappel du prix de vente vous 
permet de calculer votre marge 
bénéficiaire, variable selon les 
produits. Vous analyserez 
ensuite le tableau de bord de 
production des articles. Il vous 
renseigne sur votre 


votre stock et vos ventes. Vous 
devez toujours laisser votre 
stock à un niveau raisonnable 
afin de disposer d’un fonds de 
roulement suffisant, sans pour 
autant stocker outre mesure car 
vous immobiliseriez alors de 
l'argent inutilement. Veillez à ce 
que votre production soit tou¬ 
jours au moins égale aux ventes 
pour ne pas limiter celles-ci, à 
moins que vous ne disposiez 
d'un trop important stock à liqui¬ 
der. Le tableau de bord marke¬ 
ting visualise les ventes réali¬ 
sées en France et à l'étranger. 
Vous pouvez les augmenter en 
accentuant l'effort publicitaire 
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Avant de prendre des décisions, Inlormez-vous sur la situation Interne de votre entreprise. 



gestion. Il est de 1 946 au départ 
et peut aller jusqu'à 4 000. Votre 
intérêt sera, bien sûr, de cher¬ 
cher à l’améliorer sans cesse. 
Une fois tous ces tableaux 
dûment analysés, vous allez 
mettre à profit vos qualités de 
«décideur» pour faire progres¬ 
ser votre entreprise. Pour la pro- 


de production trop élevé dégra¬ 
derait de façon importante le cli¬ 
mat social et le risque de grève 
serait alors imminent. Si vous 
avez décidé d’augmenter de 
façon importante la production ► 


duction, vous pouvez intervenir 
à plusieurs niveaux* et tout 
d’abord varier l’activité de pro¬ 
duction d’un article jusqu'à 
concurrence d'environ 25 % 
d'une activité normale, afin 


d'adapter la production aux ven¬ 
tes. Un tableau vous indique la 
capacité maximale de produc¬ 
tion d'un atelier considéré. 
Attention, il vous faudra ména¬ 
ger votre personnel. Un rythme 
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d'un article, vous pouvez 
embaucher du personnel dans 
les limites de la capacité de pro¬ 
duction de vos machines, et 
cela sans augmentation du 
rythme de travail. Dans le cas 
contraire, vous pouvez débau¬ 
cher du personnel mais atten¬ 
tion, cette décision est particu¬ 
lièrement mal vue. Il vaut beau¬ 
coup mieux procéder à une 
mutation de personnel, mieux 
tolérée. Enfin, vous pouvez déci¬ 
der d'investir en production afin 
d'augmenter votre capacité 
maximale de production et de 
l'équilibrer avec votre potentiel 
de vente. Dans le cas où vos 
ventes potentielles seraient 
supérieures à votre production, 
une proposition d’investisse¬ 
ment vous est faite. Elle est cal¬ 


culée de telle sorte que 
l’accroissement de production 
résultant permet d’espérer 
l'amortissement de cet Investis¬ 
sement sur trois ans environ. Il 
va falloir maintenant décider 
des modifications à apporter 
dans le marketing de vos pro¬ 
duits. Chaque trimestre, l’infla¬ 
tion augmente vos charges, 
vous devrez donc veiller à réa¬ 
juster régulièrement vos prix de 
vente si vous ne voulez pas ven¬ 
dre à perte. Toute baisse ou 
augmentation inférieure à l'infla¬ 
tion aura tendance à accroître 
vos ventes, mais baissera du 
même coup votre marge béné¬ 
ficiaire. N’augmentez pas trop 
votre prix car sinon votre produit 
ne serait plus du tout compétitif 
et risquerait de vous rester sur 


les bras. Une autre façon d'aug¬ 
menter vos ventes est d'embau¬ 
cher du personnel de marketing. 
Attention, là encore, la débau¬ 
che est franchement déconseil¬ 
lée. 

Le banquier, 
un homme 
à séduire 

Tout le monde connaît l'impact 
de la publicité. C'est le troisième 
moyen auquel vous pourrez 
recourir pour augmenter les 
ventes d'un article. Mais, bien 
évidemment, même la publicité 
la mieux conçue ne peut suffire 
à faire vendre un produit trop 
cher. Vous pouvez encore déci¬ 
der de lancer sur le marché un 
des deux nouveaux produits en 
développement dès que celui-ci 


sera disponible. Dans le cas 
contraire, si un article vous 
paraît déficitaire et difficile à 
remettre à flot, vous pouvez tou¬ 
jours décider de l'arrêter, mais 
Il ne sera plus possible de le 
relancer. Le stock de cet article 
passera en perte et vous devrez 
vider les ateliers correspon¬ 
dants par mutations ou par 
débauches. 

Vous allez devoir maintenant 
prendre des décisions financiè¬ 
res. Dans le cas d'un investis¬ 
sement important, vous pouvez 
être amené à contracter un 
emprunt à long terme. Le ban¬ 
quier fera une analyse de votre 
situation financière, vous prê¬ 
tera plus ou moins facilement 
ou vous refusera carrément un 
prêt. Si vous vous retrouvez 
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moins enclins à faire grève si 
toutefois vous veillez à mainte¬ 
nir des cadences de travail rai¬ 
sonnables. L'effectif du secteur 
tertiaire doit être tenu en liaison 
avec celui des secteurs de pro¬ 
duction et de marketing. Il fau¬ 
dra y veiller régulièrement si 
vous ne voulez pas vous retrou¬ 
ver face à une revendication 
d'embauche avec menace de 
grève. Afin d’équilibrer l'effectif 
du personnel avec la production 
demandée, vous pouvez effec¬ 
tuer sans restriction des muta¬ 
tions entre les divers ateliers de 
production et les divers-services 
de„vente. Toutefois, le person¬ 
nel du secteur tertiaire ne peut 
être muté. Si votre situation 
financière se révèle par trop 
catastrophique et non adressa¬ 
ble, votre seule solution sera le 
dépôt de bilan, qui met fin, bien 
sûr, au déroulement du jeu. 
Mais si votre situation n'est pas 
désespérée, l'ordinateur refu¬ 
sera purement et simplement 


cette décision. Une fois toutes 
ces décisions prises, vous allez 
pouvoir mettre fin au comité 
directeur. L'ordinateur va alors 
calculer tous les nouveaux indi¬ 
ces. Il vous signalera aussi si 
d'autres éléments sont interve¬ 
nus. Les éléments intérieurs à 
l'entreprise sont les revendica¬ 
tions qu'il faudra accepter ou 
négocier habilement pour éviter 
la grève, responsable d'une 
perte de 10 % de votre produc¬ 
tion. Différents éléments exté¬ 
rieurs à l'entreprise peuvent 
aussi jouer: apparition d'un 
matériel concurrent qui risque 
de faire baisser vos ventes, 
grève nationale, créance dou¬ 
teuse, variations des charges 
patronales, variation de la 
T.V.A., modification de la parité 
du franc qui influe sur vos ven¬ 
tes et vos achats à l'étranger, 
variation des taux d'escompte 
et, enfin, incidents de produc¬ 
tion toujours possibles. Pour 
mener à bien l'épanouissement 
de votre société, vous devez 


tenir compte de tous ces fac¬ 
teurs, aux conséquences par¬ 
fois contradictoires. Une straté¬ 
gie intéressante consiste à por¬ 
ter d'abord son effort sur le 
Micro X 100, ce qui entraîne 
obligatoirement une demande 
plus importante pour les péri¬ 
phériques et pour les logiciels. 
Attendez la stabilisation de votre 
entreprise avant de lancer de 
nouveaux produits. N'emprun¬ 
tez que si vous y êtes vraiment 
obligé et n'embauchez qu’en 
fonction de vos besoins réels 
car la débauche est difficile. 
Enfin, tenez toujours le plus 
grand cas du tableau des war- 
nings et portez-y remède le plus 
rapidement possible. 

Ce logiciel, particulièrement 
bien fait, peut tout aussi bien se 
concevoir comme un jeu ou 
comme une base d'éducation 
pour la gestion d'une entreprise. 
(Manager - Ere informatique - 
pour Spectrum 48 K. Distribué 
par Direco International. Prix: 
140 F 


avec un découvert trop impor¬ 
tant, vous pouvez tenter un 
emprunt à court terme, lui aussi 
dépendant de l'avis de votre 
banquier. A vous de l.e séduire. 
La rigueur de votre gestion sera 
pour lui l'argument le plus 
convaincant. Si vous êtes dans 
une situation critique et que les 
banques refusent de vqus prê¬ 
ter, vous pouvez encore tenter 
une augmentation de capital. 
Cette augmentation est fonction 
de votre capital actuel. Atten¬ 
tion, vous ne pourrez faire que 
deux augmentations de capital 
au cours du jeu. Réservez-les 
donc pour les cas désespérés ! 
Si votre situation financière est 
particulièrement saine et que 
l'argent entre à flot, vous pou¬ 
vez éventuellement décider de 
rembourser vos emprunts plus 
rapidement que prévu, ce qui 
allégera d’autant les intérêts et 
consolidera encore votre 
société. 

L'épreuve 
du dépôt 
de bilan 

Chaque trimestre, vous devrez 
procéder à une augmentation 
des salaires. Ceux-ci doivent au 
moins suivre l’inflation si vous 
voulez éviter les mouvements 
sociaux. Encore une fois, les 
ouvriers bien payés sont bien 

















LES PETITS POIS MEXICAINS 


Même les petits pois ont ia bougeotte au Mexique. 

Ils sautent à droite, à gauche, en haut, en bas... une vraie révolution ! 
Heureusement votre calculette Casio PB 700 
est là pour remettre un peu d’ordre dans cette grande pagaille. 

Bonne chance Amigo ! 


Après les jeux d'action et d’aventures, voici 
le premier jeu de réflexion. Faites preuve 
de logique et, avec un peu d’entraînement, 
peut-être ferez-vous mordre la poussière à 
ce redoutable adversaire. Vous pourrez 
jouer contre votre calculette et suivre le 
déroulement du jeu à l'écran et sur le 
tableau page 52 et 53. 

BUT DU JEU 

Qui ne connaît pas le célèbre jeu du Mor¬ 
pion ? Les petits pois sauteurs mexicains en 
sont une variante plus complexe. Ici vous 
jouez sur une grille de 4 sur 4, soit au total 
seize cases et vous devez aligner non plus 
i trois pois mais quatre. Ne laissez pas sau¬ 
ter les pois mexicains au hasard des cases, 
mais dirigez-les avec astuce. Bien sur, vous 
1 jouerez à tour de rôle. 

Au premier coup vous pouvez soit commen¬ 
cer soit laisser jouer la machine qui, par 
manque d’initiative, utilisera toujours la 
même ouverture. La calculette PB 700 de 
Casio n'a pas un jeu d'attaque, elle défend 
simplement ses positions. Heureusement 
I un tirage aléatoire peut introduire un peu 


12 3 4 



de suspense, car la machine jouera alors 
un coup au hasard. 

RÈGLES PARTICULIÈRES 

Si un ami a déjà réalisé un programme simi¬ 
laire, faites jouer les deux calculettes l’une 
contre l’autre. Si vous ne possédez pas de 
calculette, vous pourrez aussi jouer aux 


petits pois sauteurs mexicains avec un ami 
en utilisant uniquement le tableau central. 

COMMENT JOUER 
AVEC VOTRE CALCULETTE 

Après avoir entré le jeu dans l’une des 
zones programmes disponibles, vous pou¬ 
vez commencer une partie. L’initialisation 
du jeu apparaîtra à l'écran avec la question 
«Jouez-vous le premier?» Vous pourrez 
répondre par O (oui) ou N (non). Un bon 
conseil ne laissez pas la calculette ouvrir 
le jeu. Les cases du tableau sont numéro¬ 
tées à partir du bord supérieur gauche, hori¬ 
zontalement de gauche à droite et vertica¬ 
lement de haut en bas. 

Donc pour jouer la case en bas à droite, il 
suffit d'entrer à la question «case?» les 
coordonnées 44 suivi de Enter. A l’écran 
vous êtes représenté par des pois pleins. 
Les pois évidés vous indiqueront les diffé¬ 
rents déplacements de la machine. Inutile 
de tricher, elle veille à tout. Si vous ne 
pouvez gagner, vous aurez toujours la 
consolation d'être possesseur de seize 
petits pois mexicains. 
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5 CLEAR s DIM BC4,4) 

10 CLS :BEEP 0:PRINT " LES PETITS PO 
IS SAUTEURS MEXICAINS" 

20 IHPUT "Jouez-uous le 1er ";R$:FQR 
1 = 1 TO 5:BEEP 1 :NEXT I 
25-CLS 

30 IF R$="0" THEN 50 
35 IF RS="OUI" THEN 50 
40 IF R$="N" THEN X=2:Y=2:G0T0 700 
42 1F R$="NON" THEN X=2:Y=2:G0T0 700 
45 GOTO 20 

49 REM == JOUEUR == 

50 GOSUB 51 : GOTO 55 

51 DRAUC32,0)-C32,31):DRAU (0.0)-(0.31 
):DRAUC0,0)-C31,0>: DRAUC0.317-<31,31) 

52 DRAUC0,8)-C31,8):DRAUC0j 16>-C3i,16 


175 NEXT X 

180 S=B C1>1>+BC2,2)+BC3,3)+BC4,4):N=3: 
IF S=T THEN 500 

181 S=B$4,1) + BC3,2>+BC2,3)+BC1> 4):N=4: 
IF S=T THEN 500 

185 IF T=4 THEN T=15:G0T0 115 
190 1F T=15 THEN T=3:G0TÛ 115 
195 IF T =3 THEN T = 10:GOTO 115 
200 GOTO 810 

210 LOCATE 6,1 :PRINT "MATCH NUL ! !"; GO 
SUB 51 : FOR U=1 TO 9:BEEP 1 :NEXT U 
220 IF INKEY$="" THEN 220 
230 END 

500 REM == ANALYSE == 

501 IF T =4 THEN LOCATE 6,1:PRINT "J AI 
PERDU ! " :BEEP 1 :BEEP 1 :GOSUB 51;GOTO 22 


) :DRAUC0,24)-C31,24) 

53 DRAUC8,0)-C8,31>:DRAUC16,0;>-C16,31 
):DRAUC24,0)-C24,31) 

54 RETURN 

55 LOCATE 6,1:PRINT " 

60 LOCATE 6,1:BEEP irINPUT "Case : 

CS: X=UALCMIDSCCS,1 ,1)) :Y=UAL<MIDS(C$,2,1 
)) 

65 IF X>4 THEN BEEP l:GOTO 60 

66 IF Y>4 THEN BEEP l:GOTO 60 

67 1F XC1 THEN BEEP 1 : GOTO 60 

68 1F Y<1 THEN BEEP 1 : GOTO 60 

70 1F BCX,Y><>0 THEN 60 

80 


BCX,Y) = l:P=P+1 : IF P=16 THEN 210 
X-X-l:Y=Y-1 :LOCATE X,Y:PRINT CHRSC 
GOSUB 51 

REM == CASIO PB-700 == 


85 
236); : 

100 

102 LOCATE 6,1 : PR INT 

1 

105 LOCATE 6,1 : PR INT 
U=1 TO 9: BEEP 0:NEXT U 
110 T=4 

1 12 IF T=4 THEN IF' P<6 

115 Y=0 

116 Y=Y+1 

117 S=0: N=1 

120 FOR X=1 TO 4 
130 S=S+BCX, Y) 

135 NEXT X 

140 1F S=T THEN 500 

150 1F Y<>4 THEN 116 

155 FOR X=1 TO 4 

156 S=0:N=2 

160 FOR Y= 1 TO 4 
165 S=S+BCX> Y) :NEXT Y 
170 IF S=T THEN 500 


■ BEEP 


'Un instant" : FOR 


THEN 185 



0 

505 1F N>1 THEN 540 

510 FOR X=1 TO 4: IF B(X,Y)=0 THEN 700 

520 NEXT X 

540 1F N>2 THEN 580 

550'FOR Y—1 TO 4:IF B(X>Y)=0 THEN 700 

560 NEXT Y 

580 IF N>3 THEN 620 

590 FOR 1=1 TO 4:IF BCI, I)=0 THEN X=l! 
Y=I: GOTO 700 
600 NEXT I 
620 Y=0 

630 FOR X=4 TO 1 STEP -1 
640 Y=Y+1 

650 IF BCX,Y) =0 THEN 700 
660 NEXT X 
670 GOTO 210 

700 BCX,Y)=5:1F T=15 THEN 705 
702 P=R+1 : IF P = 16 THEN 210 
705 X=X~1 :Y=Y-1 

710 LOCATE X,Y:PR INT CHRSC237); : BEEP 1 
715 IF T=15 THEN LOCATE 6,1:PR INT "J A 
I GAGNE ": BEEP 1 : BEEP 1 : GOSUB 51:GOTO 2 
20 

720 GOTO 50 

^ 810 X=1 NT C RNDX4) +1 

wïk- 330 Y= I NT C RNDX4 ) +1 

840 1F B C X,Y)< >0 THEN 810 
850 GOTO 700 


LISTING DU PROGRAMME 
POUR PB 700 (CASIO) 
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omcKONG 

Vous possédez un Oric 1 ? Alors réjouissez-vous. 

Oric Kong est un programme conçu tout spécialement pour vous par TILT. 

Votre fiancée a été enlevée par le gorille Kong. 

Traqué, l'animal s'est réfugié au sommet d'un bulding. 

À vous de la récupérer en évitant les projectiles lancés par Kong. 

Vous vous déplacez à l'aide des touches «L» = droite, «K» = gauche, «A» = haut, «Z» = bas et 

pour sauter, servez-vous de la barre «espace». 



Éviter les tonneaux; se méfier des tapis roulants; utiliser les ascenseurs; faire sauter les rivets; quel programme ! 

1 X=9:Y=25:BHî="d":NB=3:LE=1:GOTO 16 


2 KS=KEYS 

3 ]F KS="" THEN RETURN 

4 IF K$=" "THENGOSUB10110:RETURN 

5 IF K$="P" THEN GE T ZS 

6 PLÛT X.Y.AP* 

7 IFKS="L"THENA=1 :BHS="d" 

8 IFK$="K"THENA=-1:BHS="e" 

9 IFK$="A"AND SCRNCX,Y-13=104THENB=-4 

10 .IFKS="Z"AND SCRNCX, Y+1 3=104THENB=4 

11 X=X+A:Y=Y+B :APS=CHRSCSCRNCX,Y3 3 

12 IF AO0 THEN A!=A 

13 A=0:B=0:RETURN 

16 TEXT:CLS:PAPER0; INK?: ZAP 
1? POKE 618,10:PRINT:PRINT:POKE«20C,255 
18 PL8Y 2,0,0,0 
20 PR1NTCHRSC43:E*=CHRSC223 
30 PR1NT ; REPI TITRE 
40 FOR 1 = 1 TO 2 JPRINT:NEXT 
50 PRINTES"N"ES"C ORIC KO 

NG" 

60 PRINT CHRSC43 

65 FORI=ITO10:PRINT:NEXT 

22 PLOT 2,23,"UN INSTANT S.U.P.. " 

25 GOSUB 50000 

22 PLOT 2,23,"PRESSEZ UNE TOUCHE..." 

80 GE T RS:CLS 

90 PLOT 1,1,3:PLOT 11,1,“-- ORIC KONG - 
:INK4 

91 PLOT 0,9,1 

100 REM /s/s/s TABLEAU 1 

101 CLS: IF LE>2 THEN HT=0 ELSE HT=4 

102 IF LE=1 THEN BO=2000 ELSE BO=3000 

103 H0=1:L1 = 100:GOSUB 1120:X=9:Y=25: AP* 
= " ":TT=0 

104 GOSUB 40100 

105 PLOT „,Y,BHS 

110 FOR 1= 26 TO 6 STEP -4 
115 PLOT 2,I,l:PL0T 2,1-1,2:PLOT 2,1-2, 
2:PL0T 2,1-3,2 

120 PLOT. 6, 1, "bbbbbbbfabbbbbbbbbbbbbbbbb 


130 NEXT 

135 PLOT 2,4,3 -'PLOT 2,5,3:PL0T 6,4, "Jk I 
1 :PLOT 6,5,"mno" 

140 PLOT 9,4,2: p LOT 9,5,2 
150 FOR1=22T025:°LOT 28,1,"h":NEXT 
160 F0R1--18T021 :PLOT B,I,“h":PLOT 18,1, 
"h":NEXT 

120 FOR 1 = 14 T012:PL0T 21,1,"h":PLOT 28, 

I•"h":NEXT 

180 FOR1-10TO13;PLOT 8,I,"h":PLOT 14,1, 
"h":NEXT 

190 FOR J =6109 :PLOT28,I,"h":NEXT 
200 FOR]=3 105:PL0T 10,!,"h":PL0T12,I," 
■>" :NEXT 

210 FOR 1=3 TO 5:PL0T 20,I,"h":NEXT 
220 PLOT 9,2,1 ;P|.0T 10,2,"bbbbbbbbbbh" 
230 PLOT 33,3. d: :°L0T 35,3,STRSCNB3 
240 REH == ACTION == 

242 PL0T28,9,"h":PL0TB,13,"h":PL0T14,13 
.“h":PLOT21,12,"h":PL0T28,12,"h" 

244 PLOT 8,21,"h":PL0T 1 B,21,"h":PL0T 2 
8,25,"h" 1PL0T 20,5,"h" 

249 IF LE> I THENPLOT21,10, " :PL0U2, 14 

250 PLOT X,Y,BHS 

251 PLOT 14,1."v" 

258 SCS=STRSCSC3:PL0T 16,1,SCS 

259 KS="":A=0:B=0 

260 IF TT<3 THEN 340 
220 GOSUB 2 

280 IF APS = "I" THEN 2100 
322 IF Y=5AND XC16THEN X=16 
325 IFSCRNCX.Yt13=32 THEN 30000 

328 IF X=20 AND Y=! THENGOSUB40000:HO=H 
0*1:GOTO2000 

329 IF AO0 THEN A1=A 

330 A=0:B=0=CO=CO*1: 1FCO=5THENCO=0:G0T0 
242 

340 REH == TONNEAUX == 

345 1F T =0 THENST = INTCRNDC13S83 + 6ELSEGO 
TO 350 

346 F0RT=1T03:XTCT3=15:YTCT3=5:ATCT3=2: 
NEXTT:TT=1 


350 FOR T=1 TO TT 

352 PLOT X, Y,BHS 

360 PLOT XICT3,YTCT3," " 

320 XTCT3=XTCT3*ATCT3 
322 PLOT XTCT3,YTCT3,Vf" 

325 IFXTCT3=X AND YTCT3=Y THEN2100 
328 IF YTC T 3=25AND XTCT3<6THENG0SUB 102 

0 

380 1F XTC Tl<6 THEN AT C T 3 = 1 :GOSUB 1060: 
GOSUB 1090 

385 IF XTCT3330THEN ATtT1=-1:G0SUB 1060 
•GOSUB 1090 

390 IFYT C T 3 > Y *HTTHENG0SU8 1020 
400 IFSCRNCXT C T 3,YTIT 3 * 13 = 104THENS=1 NT C 
RNDt13*33 :IFS=2THENGOSUB1050 
410 NEXT T 

420 IFTT<3THENCP = CP+1 : IFCP>STTHENCP=0:T 
T=TT*1 

600 GOTO 250 

1000 PLOTX, Y, "100" :LIAI T20 :PL0TX, Y, " 
•SC=SC-100 
1010 RETURN 
1050 ATCT.3—ATCT3 

1060 PLOT XT C T 3,TTC T 3," ":YTCT3-YTCT 3 * 4 
•RETURN 

1020 PLOTXT C T3,YT C T 3 >" ": TTCT3=5:XTCT 3 = 
15*INT[RNDC13*63+1:ATCT3=1 
1080 RETURN 

1090 80=B0-100:1F 00<1000THENPING 
1095 80S=STRSCB03 :PL0T 3,1," " :P|.0T 

3, 1, BOS 

1.100 IFBO<0THEN 2100 
1110 RETURN 

1120 REI1 /N/s HOU HIGH /y/s 

1122 CLS:INK1:l=15:PLAY 2,0,0,0:CH=4 

1123 IF LI=11000 THEN INK4:CH=3 
1125 FOR J=1 TO HO 

1130 HA=J*25:HAS=STRSCHA3 

1135 PL01 16,1,"mno":PL0T 16,C1-13,"jkI 

1138 PLOT 20,I,HAS:°LOT 24,1,"H" 

1140 1=1-2:NEXTJ 

1145 PLOT l,22,CH:PLOT 9,22,“JUSQU'OU I ► 


49 

















REZ-UOUS ?" 

1150 WA I T30: MUS 1C 1,4,2,7 : WAI T50 
1160 nUSICl, <1,7,7:1401725 
1170 HUSIC1,4,6,7:UA1T50 
1180 nUSICI ,4, 9,7 :WAI T25 
1190 nUSICl, 1,7. 7:UIA!T25 
1200 nUSICl,1,11,7:WAIT30 
1210 nUSICl i5i2,7 :WA] T55 
1300 PING 
1305 WA 11 300 
1310 RETURN 
2000 CLS: INK7 
2020 GOTO 3000 
2100 REN /'.«'N PERTE /n/n 
2102 PLAY 7.0.0.B 
2105 FOR 1=11 TO 1 STEP -1 
2110 niJSlC 1,4, 1, 7 : WA I T 10 
2120 1F J » 1 THEN WAIT 20 : J=0 :NEXTI :G0T02 
140 

2125 J=1 
2130 NEXT I 

2140 WAIT 20:SHOOT:WAIT 100 
2145 A=0:B=0 :T =0:BH*="d" 

2150 NB=NB-1ÜF NB=0 THEN PLOT 1 5, 12, "GA 
HE OUER":GOTO 2170 
2160 GOTO LI 

2170 LIAIT 100:1F SC<HSC7) THEN 2260 
2180 CLS:INK2 

2190 F0RT = 1T07 : 1FSOHSCT J THEN 2220 
2200 NEXT T:GOTO 2260 
2220 FORL=7TO T STEP-1 
2230 HS*CLtl)=HSSCL) :HSCL«1 )=HSCL) ; NEXT 
L 

•2240 HSCT)=SC:PRINT:PRINT:PR1NT"U0US UE 
NEZ DE REALISER UN": p RINT"DES 7 HEIlLEUR 
S SCORES." 

2250 PR1NT : p RINT : INPUT"UOTRE NON S.U.P: 
“;N*:N*=HID*CNS,1,15):HS*C T)=NS 
2260 CLS:INK4 

2270 PR1NTCHRSC 4): p RINTCHRSC27)"N’THRSC 

27) "Q -ORIC KONG-" îPRJNTC 

HR$(4) 

2272 PRINT:CL=1 

2275 FORI = !T07:PRINT"- H JI";HSCJ):PR 
INT:NEXT 

2278 FOR 1=4 TO 16 STEP 2:PLOT 1,I,CL:P 
LOT 17, 1 ,HS*CCL) :CL=CL-*1 :NEXT 

2279 F0RSC--1T09999 NEXT 

2280 NB=3:LE=1:SC=0:T=SC:GOTO100 
3000 REH /'A/' TABLEAU 2 /n/n/n 

3002 L1“3000:QP=6:YP~21:GOSUB 1!20:GOSU 
B40100 :YB=17 ; XB=17 :AB* = " 11 :BO=3000 

3005 PLOT 33,3,"d:":PLOT 35,3,STRSCNB) 

3006 INK 7 

3008 PLOT 0,26,1:PL01 0,18,1 
3010 FOR 1=6 TO 29:PLOT 1,26,"B":PLOT 1 
. 18,"b":NEXT 

3020 PLOT 0,10,3:PLOT 0,14,3:PLOT 0,22, 
3 

3030 FOR]=6 TO 29:PL0T 1,10,"u"=PLOT 1, 
l4,"w":PL0T 1,22,"u":NEXT 
3040 PLOT .11,18, " ":PLOT 23,18," " 

3050 FOR 1=14 TO 17:PL0T 14,I,"h":PLOT 
21,1,"h" 

3060 PLOT 8,1,"h":PLOT 27,I,"H":NEXT 
3070 FOR 1=22 TO 25-.PL0T 14 , I, "h " :PLOT 
21,1,"h" 

3080 PLOT 8,I,"h":PLOT 27,I,"h":NEXT 
3090 PL0T16,14,"u==u":PL0T5,14,"u":PLOT 
30,14,"u":PL0T5,22,"u":PLOT30,22,"u" 
3100 FORl=18 T020:PLOT 12,1,"h":PLOT22, 
1,"h":NEXT 

3110 PL0T17,25,"q":PL0T12,17 ,"p":PLOT29 
.17,"!" 

3120 F0R1=11T012:PL0T7,I,"h":PL0T28,I," 


SESAME 


n" :NEXT 

3125 PLOT0.8,1:PLO10,9,1:PL0T 8,8,"Jkl" 
:PL0T8,9,"mno":PLOT11,8,7:PLOT11,9,7 
3130 FOR 1=6 T09:PLOT 12,I,"h":PL0T14,1 
,"h":NEXT 

3140 PLOT0.5,1 :PLOT 12,5, ‘ b b“ 

3150 FOR J =8TD9:PLOT20,1,"h":NEXT 
3160 PLOT 13,7,1:PLOT15,7,"bbbbbb" 

3165 PLOT 17,6,"v": PLOT 17,13,"t t" 

3170 X=10 : Y=25:BHS="d":PLOTX,Y,BH*:AP*= 

3200 GOSUB 2 

3215 IFY=21ANOIY=1THENPLOTX,Y," ":X=Xtl 
:tY=0 :GOTO3220 

3216 IFY=]3ANDX> 18THENPLOTX, Y, 11 "JX-X-l 
: IY=0:GOTO3220 

3217 1FY=13ANDX<1 7THENPLOTX, Y, ” " :X=XH 

3218 IY=1 

3220 S=SCRNCX,Y) 

3230 IF S=105 OR S=112 OR S=113THENG0SU 
89000 

3240 1F Y=9 THEN GOSUB 40000:HO=HOt1:G0 
TO 5000 

3250 1FX>29THENX=29 

3255 IFX<6THENX=6 

3260 1F SCRNCX,Y+l)=32 THEN 30000 

3270 1F S=116THEN 2100 

3280 1FOP>29THENOP=6:YP=21:PLOT30,21," 

3285 PLOTOP.YP,• ":0P=0P*1 
3290 IF SCRNCDP, YP) 032 THEN 2100 
3295 PLOT DP,YP,"r" 

3300 S=INICRNDC13*2):IFS=0THENS=-1 
3302 PLOT XB.YB.AB* 

3305 X8=XB+S: IFXB <120RXB>22THENXB=X8-S 
3310 SB=SCRN(XB.TB):1FS6<)32ANDSB<>i04A 
NDSBO 112THEN2100 
3312 ABS=CHR® C5CRNCXB ,.YB)) 

3315 PLOT XB,YB,"t" 

3320 CB=CB+1:1FCB=5THENCB=0:GOSUB1090 
3330 PLOT 16,1,STR*CSC) 

3999 PLOT X,Y,BHS 

4000 GOTO 3200 

5000 REH /n/n/n TABLEAU 3 /n/n/n 
5002 LI=5000:X=4:Y=22:GOSUB 1120:BO=200 
0 :XB=16 :YB=5 

5005 PL* = "bbb":B2* = "bb ":BH*="d":APï=" " 

: YR=5 : .AB* = " " 

5008 FORI=1T03:XAC1)=15:NEXT 

5009 YAC1) = 14:YAC2)=18:YAC3)=22 

5010 GOSUB 40100 

5015 PLOT 33,3,"d:':PLOT 35,3,STR*CNB) 
5020 INK3:PLOT 0,0,7 

5022 FOR]“8T024:PL0T7,1.1:PLOT10,I,3:PL 
OT14,I,1 ; NEXT 
5025 PLOT0.26, 1 

5030 FORI=4T030:PLOT1,26,"b":NEXT 
5035 PLOT 0,23,1 

5040 PLOT 4,23,PL®:PLOT18,23,PL* 

5055 PLOT0,12,1:PLOT0,IB,1 
5060 PL01 4,12,PL*:PLOT 4,18,PL * 

5065 FORI“4T022:PLOTI,6,"b":NEXT:PLOT0, 
6, 1 

5070 FORI=6T09:PL0T23,I,"h“:NEXT 
5075 PL0T11,12,"hbh":PLOT 11,20,PL* :PLO 
T10.20,1 

5080 F0R1=13T019:PL0T11,I,"b h":NEXT 
5085 PLOT 0,11,1:PLOÏ 19,11,PL*:PL0T28, 
20,PL* 

5090 FORI=11TO13:PLOT20,I,"h":NEXT 
5095 PL0T22,22,B2*:PL0T25,21,B2*:PL0T23 
.15,B2*:PLOT20,14,B2*:PL0T23,10,82* 

5100 PLOT 26,9,B2*:PLOT 29,8,B2S:PL0T26 
.16,82*:PL0T29,17,B2* 

5110 FORI=8T012:PL0129,1,"h":NEXT 
5120 PLOT 26,13,"bbbbb" 


5125 FORI = 131015 :PLOT26, [,"h":NEXT 

5126 F0RI=18 T022:PL0T5,I,"h":NEXT 
5128 FORI = 12 TOI7:PL0T6,1,"h":NEXT 

5130 FOR 1“17T019:PL0T29,1,"h":NEXT 

5131 PLOT 28,8,1 :PL0T25,9,1:PLOT22,10,1 : 
PL0125,13,1:PL0T25,16,1:PL0128,17,1 

5132 PL0121.22,1:PL0T24,21,1:PL0122,15, 

1 :PI.OT 19, 14,1 

5133 FOR I=9T011:PL0128,J,3:NEX1 

5134 PL0119,12,3 

5136 PLOT25,15,3 :PLOT25, 14,3 

5137 BA*="ccx" 

5140 PLOT 8,7,BA*:PL0T15,7,BAS :PLOT8,25 
,BA*:PLOT 15,25,BAS 
5150 PL0T6,4,”jk1" :PL0T6,5,"mno" 

5155 FOR I=3T05 -'PLOT 11, I, "b h":NEXT 
5160 PLOT 19,4,"h":PLOT19,5,"h" 

5165 PLOT 14,3,"bbbbbb" 

5170 PLOT 12,3,1 

5172 PL0T29.7, V:PL0T4,11..:PL0T12,1 

g, "p" 

5175 PLOT 16,2,"u":°LOT X,Y,BH* 

5180 FORI=8T024:PLOT9,I,’x":PL0116,1,"X 
:NEXT 

5182 PLOT22,8,3:PL0T22,9,3 

5185 PLOT25,18,3:PL0T25,19,3 

5190 PL0T19, 13,3:PL0T22, 13, 1 

5195 PLOT 10,12,1 

5200 REH /n/n ASCENCEURS /n/n 

5210 FORI=1T03: p LOTXACI),YACI)," k" 

5220 IF XACI)=8THENYACI)=YAC1)~1ELSEYAC 
1)=YACI)+l 

5230 IF YAC1)=8THENXACI)=15 
5235 IF YACI1=24 AND XAC11=15 THEN XACI 
1=8 

5240 PLOT XACI),YAC1), bb”:NEXl 

5241 IFCX=150RX=16)ANDY>7 THENPLOTX,T,A 
P*:Y=Y +1 

5242 IF X=8 0RX=9THENY=Y-1 

5243 1F Y>24 THEN 2100 

5244 1FYR=20THENYR=5:PL0T26,20," :1F S 

CRNC23,5)<)321HENPL0T23,5, v":GOTO2100 

5245 1F YR=5 THEN PLOT 23,5,”y":GOSUB10 
90:PL0T23,5,' “ 

5246 PLOT 26,YR,AR* : TR=YRt1 :AR* = CHR*CSC 
RNC26,YR)) 

5248 PLOT 26,YR,"y" 

5249 IF AR*="a" OR ARS='d" OR AR*="o" T 
HEN 2100 

5250 KS=K£Y* 

5255 PLOT 16,1,STR*CSC) 

5260 IF K*’"" THEN 5900 
5265 DO=SCRNCX, Y * ! .1 :DU=SCRNCX, Y-11 
5270 IF K* = "L " ANOC DOO ! 04ORAP* O "h " )THE 
NA=1:BH*="d" 

5280 1F K*-"K"ANOC00O 104ORAP*<>"h"11 HE 
NA=-1:BHS="e“ 

5290 IF K* - 11 A"ANDCDU= 104ORAP* - "h " TTHENB 
=-!:BH*=”«” 

5300 IF K*="Z"ANDDO=104THENB=1 :BI'*="«" 

5305 1F K*=" " THEN GOSUB 7000 

5306 1F K* = "P" THEN GE T Z* 

5310 PLOT X, Y, AP* :X=X*“A:T = Y»B :APS = CHR*C 
SCRNCX,Y)) 

5315 IF Y=5 AND X<15 1 HEN X=15 
5320 IF AO0 THEN A1=A 
5330 A=0:B=0 

5340 ST=SCRNCX,Y): IF ST = 105ORST = 1120RST 
=113THENGOSUB9000 
5350 IFST'116ORST=121THEN2100 
5900 PLOT X,Y,BH*:ST=SCRNCX,Yt13 
5905 1F SCRNCX, Y-1 )*=99 THEI-i 2100 
5910 1F ST=32 OR ST<7 THEN 30000 
5915 1 F Y=2 THEN GOSUB 40000:HO=HO*1=GD 
TO 11000 
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5920 S= INT CRNDC ))*2) : IFS=0THENS=-1 
5925 PLOT XB,YB,AB* 

5930 XB’XBiS = IFXB<150RXBY22THENXB=XB-S 
5935 SB=SCRNCXB, T81 ! IFSe<>32ANOSBO4041 
HEN2100 

5940 A8$=CHR*CSCRNCXB, YB1 1 
5945 PLOT XB,TB,"t" 

6000 GOTO 5210 

2000 REM/xSAUT 3EfTE /N 

7005 IF BH*="a" THEN RETURN 

7006 IF X=16AN0Y=13THEN X=20:AP*="h“:GO 
T07030 

7010 PLOT X,Y,AP*:AS*=CHR*CSCRNCX*A1,Y- 

13 3 

7015 IFX=24AN0Y=14THENAP«="h"=X=26:Y=I5 
•GOTO 7030 

7020 PLOT XtAl,Y-l, "a" =GOSUB10210:PLOTX 
'A1,Y-],AS*=X=X+2*A1!Y=Y-1 
7025 AP*=CHR®CSCRNCX,Y31 
7030 PLOT X,Y,BH*:S=SCRNCX,Yi-13 
7040 1FS=98 ORS=1041HEN RE1URN 
7045 FOR 1=0 TO 1 

7050 PLOT X,Y,AP® =AP$=CHR®CSCRNCX,Y-i 1)1 
:Y-Y+1=PLOTX,Y,BHS:S=SCRNCX,Y+13 
7060 IFS=980RS=104THENRETURN 
7062 NEXT 
7065 GOTO 30000 

9000 REM ■”'/'• CHRP, PAR, SPC 7S7\ 

9005 PLAY 7,0,0,0 

9010 FORT =20TO50:SOUND 1,1,9 = NEXT:PLAY 0 

, 0 , 0,0 

9020 PLOT X-1,Y,"500":WAIT50:PLO1X-1,Y, 

" :SC=SC+500 
9025 APî=“ " 

9028 1FLI=5000ANDST=112THENPL0T11,19,"h 
1 :PL0T13,19,"h" 

9030 RETURN 

101 10 REM SAUT s\/\ 

10120 AS*=CHR®CSCRNCX+Al,Y-13 3 
10130 PLOT X, Y, (4P® 

10135 IFLI=3000THEN2X=X'2*A1=1F2X<60R2X 
Y29THENRETURN 

10140 PLDTXiAl,Y-l,"a":GOSUB 10210 

10141 PLOT XtAl,Y-l,AS*:X=X*2*Al 

10142 S=SCRNCX,Y3:1FS=1140RS=!16ORS=102 
THENPOP:GOTO2100 

10144 IF 5=105 OR S=112 OR S=113 THEN G 
OSUB 9000 

10145 AP*=CHR®CSCRNCX,Y)1:PLOT X,Y,BHS 
10150 S0=SCRNCX-A1,Tl 

10155 IF S13= 102 THEN GOSUB 1000 
10160 1F SD=1140RS0=116THENGOSUB9000 
10170 1F SCRNCX-A1,Y-1)=!03 1HENX=X-A1= 
1N=1 :GOSUB 12000 
10200 RETURN 

10210 PLAY?,0,0,0 = p ORI=401060 : SOUND 1,1, 
8=NEXT=PLAY0,0,0,0 
10220 RETURN 

11000 REM 7N/S7S TABLE (TU 4 /'./s/'. 

11010 LI = 11000iGOSUB 1120 :GOSUB 40100=6 
0=3000= NP=0 
11012 INK 3 = P LOT0,0,7 
11015 PLOT 33,3,"d!"iPLOT 35,3,STRSCN8) 
11020 PLOT 12,6,"cccccccccccccx" 

1 1025 PL0T9, 10,"ccc9cccci:cccccc9ccc" 
11030 PL0T8,14, "cccc9ccccccccccc9cccc" 

11035 PL0T7,18,"ccccc9ccccccccccc9ccccc 

11040 PL016,22,"cccccc9ccccccccccc9cccc 
cc " 

11050 FORI=51031= p LOT 1,26,"c"=NEXT=PLO 
T32,26,"x" 

11055 FOR 1=6 TO 26 STEP 4 =PLOT1, 1,4:NE 
XT 

11060 PLOTl,5,5=PLOT38,5,"w" 


11065 FORI=7T09 =PLOT1,1,1=PL0T14,I,"x" = 
PLOT 23,1,"x"=N£XT 
11070 PLOT 17,9,"mno":PL0117,8,"Jk1” 

11080 FORI = 10TO13 =PLOT9,1,"1>"=PL0113, 1, 

"h " =PI.0T23, I, "h " .-PL0T27, I, "h 11 =NEX1 
11090 F0RI=14T017=PL0T8,1,"h"=PL0T18,1, 
"h"=PLOT 28,1,"h":NEXT 
11100 F0R1=18T02I=PL0T7,I,"h":PL0T14,I, 

".h" :PL0T22,1, "h" :PL0T29,1, "h" =NEXT 
11110 FORI =22 T 025 =PL.0T6, I, "h " =PL0T18, I, 
"h"=PLOT30,I,"h”=NEXT 
11120 PL0T9,9,"I"=PL0T22,25,"4"=PL0T27, 
21,"P" 

11130 X=12 .= AP®=.FORI = 1T04=AB®(1 

. ... 

11132 YBC13=9=YBt23=13:YBC33=17îYBC43=2 

1 

11135 BH®="d":PLOT X.Y.BHï 
1)136 FORI=J T04 = XBC1) = 21 =NEXT 
11140 REM /v\ ACTION 
11150 G0SU8 2:C=CH=!F C=B THENC=0 =GOSU 
B1090 

11160 5=SCRNCX,Y) 

11170 1F S=]05 OR S=112 OR S=113THENG0S 
UB9000 

11175 SD=SCRNCX,Y+l3 
11180 IF SD=32 THEN 30000 
11185 IF SO=103THEN GOSUB 12000 
11190 1F S=116THEN 2100 ' 

11195 PLOT X,Y,BH® 

11200 REM B.FEU xs 

11210 FOR 1=1 TO 4 

11220 S=INICRNDC13*23 :1F S=0 THEN S=-l 
11225 PL01 XBC1),YBC13,A8*m 
11230 XBC!3=XBCIJ+S 

11240 IF SCRNCXBCI3,YBCI3+13-32THEN XBC 
n = XBCI)-S=G0T0 11260 
11250 AB® C11 = CHR® CSCRN C XB C13,YB C13 31 
11255 IF ABSC!3=“d"ORABSC13="e"THEN2100 
11260 PLOT XBCI3,YBCI3 1 "t" 

11270 NEXT 

11800 PLOT 16,1,STRSCSC3 
11910 GOTO 11140 

12000 PL01 X,Yt1," =PLAY 7,0,0,0 
12010 FORI=20T050 =SOUNÜ1,I,9 = NEX1 =PLAY 
0,0,0,0 

12012 IF IN=1 THEN X=XiAl:IN=0. 

12015 PLOT X,Y,AP®:X=X=A1:AP*=CHR®CSCRN 
CX.Y33 

12020 SC=SC+ 100 :NP=HP»• 1 : IF NP = 8 1HEN GO 
5UB 40000=GOTO 13000 

12030 RETURN 

13000 REM /'A FIN /\/x 

13005 PLAY 7,0,0,0 

13010 F OR 1 — 11 T025:PLOT13,!," 

" :PL0112,1,1:PL0125.1,4:NEX1 
13020 FORI=23T025=PLOT 13,1,"cccccococcc 
x"=NEXT 

13030 FORI=9T021= p LOT17,I," '=PL0T17, 

1 - 1 , ” 

13035 MUSIC 1,0,1,10 

13040 PLOT 17, I,"Jkl"=PL0T17,H l,"mno": 
UA1T20 =NEXT=EXPLODE 
13050 PLOT 20,5, -, 9 " :PLOT 1,3,1 
13060 FOR] = 1 T05 = p LOT 19,3, '* "=UAIT50:PL 
OT19,3,"sz"=UAIT50:NEXT 

13080 PLAY 7,0,0,0 
13100 MUSIC 1,4,8,9 =14AI T 64 
13110 MUSIC 1,4,7j 9 = FIAI T 42 
13120 MUSIC 1,4,2,9 = U1AIT 20 
13130 MUSIC 1,4,5,9 =UAI1 42 
13140 MUSIC 1,4,3,9= WA11 42 
13150 MUSIC 1,4,1,9=UAIT 42 
13160 MUSIC 1,3, 10,9 =u!AIT 42 


13170 MUSIC 1,3,8,9 = WAI T 42 

13180 MUSIC 1,3,12,9 =NAIT 20 

13190 MUSIC 1,3,10,9 :WAIT 12 

13200 MUSIC 1,3, 12,9 =UIAI T 18 

13210 MUSIC 1,3,10,9 :WAIT 50 

13220 MUSIC 1,3,8,9 = WAIT 100 

13230 P1NG=WAIT100=LE=LE*1:T=0:GO1O100 

20000 ENO 

30000 REM xxxx CHUTE yn/n 
30002 PLAY 7,0,0,0 

30005 FOR I=YTO 25 :MUSIC1,0,1,10 

30006 SI=SCRNCX,I « 11 

30008 1F SI 032 AND ST>? THENEXPLODE =GOT 
0 30020 

30010 PL01 X,l,"a"=WA1T 10:PLOT X,1," " 
=NEXTI =EXPLOOE 

30020 PL01 X,I,"a":UAI1 100=GO1O2100 
40000 UIA=50 = TN=5 
40005 SC = SC=BO = PLAY 7,0,0,0 
40010 MUSIC 1,1 N,1,7 :WA11 WA 
40020 MUSIC 1•TN,5,8:WA1T WA 
40030 MUSIC 1,1N,8,9=WAIT WA 
40040 1F WA=50THENWA=25:TN=3=GO1O400I0 
40050 PLAY0,0,0,0:MUSICI,1,1,0=PLAY7,0, 
0,0 

40055 WA 11 130 
40060 RETURN 
40100 CLS = INK7 
40105 LE*=STR*CLE) 

40110 PLOT 3,0, BONUS- ■ :PLOT 16,0,"SCOR 
E:":PL01 33,0, L=": D L0T35,0,LE* 

40115 PLOT 3,1,SIR®CB01=°L01 16,l.STRSC 
SC) 

40120 RETURN 

50000 R£M==GENERA1EUR DE CARAC1ERES== 
50005 RESTORE 

50010 FOR I=46856 ’O 47063 
50020 REAO AD 
50030 POKE I,AD 
50040 NEXTI 
50050 RETURN 

50060 REM === DATA === 

50070 DATA 12,45,45,63,12,12,18,33 
50080 DATA 63,63,4,10,17,32,63,63 
50090 DATA 63,63,49,32,32,49,63,63 
50'100 DATA 12, 12,8,29,46,12,10,17 
50110 DATA 12,12,4,46,29,12,20,34 
50120 DATA 0,0,0,28,58,54,46,28 
50130 DATA 63,63,45,45,45,45,63,63 
50140 DATA 63,33,63,33,63,33,63,33 
50150 DATA 4,14,31,21,4,4,20,28 
50160 DATA 0,0,1,7,15,31,31,28 
50170 DATA 0,63,45,63,51,45,63,51 
50180 DATA 0,0,32,56,60,62,62,14 
50190 DATA 12,7,7,3,7,7,7,15 
50200 DATA 33,33,51,63,51,33,0,0 
50210 DA1A 12,56,56,48,56,56,56,60 
50220 DATA 0,2,5,2,4,12,30,63 
50230 DA1 A 0, 12, 18, 18,30,51',51,63 
50240 DATA 0,0,0,4,12,18,63,30 
50250 DA1A 12,30,31,31,15,7,3,1 
50260 DATA 0,8,42,54,54,34,54,28 
50270 DATAI2,18,35,37,41,49,18,12 
50280 DATA 14,8,28,46,12,28,62,20 
50290 DATA 63,63,24,24,24,24,63,63 
50295 DATA 32,32,32,32,32,32,32,32 
50300 DATA 63,12,18,33,33,18,12,63 
50305 DA1A 12,30,62,62,60,56,48,32 
50310 RETURN 
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Mutants d’une nouvelle génération, les robots surgissent aux quatre coins du monde. 
Amis? Ennemis? Nul ne peut lire dans leurs yeux insondables. 

Une seule réalité : ils seront très vite dans tous les foyers, dans tous les bureaux... 
Pour Tilt, une grande enquête, à la découverte des humanoïdes de demain. 


Chiens et chats n'ont qu’à bien se tenir : les 
Japonais auraient mis au point le « Miaow- 
muko», robot-chat attrapeurde souris ! Et plu¬ 
sieurs robots domestiques, aujourd'hui com¬ 
mercialisés aux Etats-Unis, sont équipés de 
fonctions de gardiennage pour donner l'alerte 
en cas d’intrusion dans les villas ou les appar¬ 
tements ! On imagine déjà les conversations 
des futurs dîners en ville sur les mérites du 
dernier robot de Monsieur Untel. 

Nouvel «animal» de compagnie? Gadget 
pour épater les amis après la stéréo laser, 
les jeux vidéo, l’ordinateur personnel ? Ins¬ 
trument utile pour la maîtresse de maison ? 
Jouet éducatif pour les enfants ?... Le robot 
est, ou sera, un peu tout cela à la fois. 
L'engouement actuel pour les robots 
domestiques est devenu un fait économi¬ 
que comme l'a montré le Consumer Elec¬ 
tronics Show à Las Vegas en janvier der¬ 
nier. Il ne s'agit pas d’une mode passagère : 
les experts américains de Future Compu¬ 
ting prévoient un marché de deux milliards 
de dollars en 1990 ! Peut-être un phéno¬ 
mène calqué sur celui de la micro-infor¬ 
matique ? Les robots industriels aujourd'hui 
en service dans les usines sont de puissan¬ 
tes machines qui soudent, manipulent, pei¬ 
gnent, assemblent des pièces. Demain 
leurs homologues miniaturisés seront dans 
les écoles et les foyers, de la même 
manière que les «gros» ordinateurs des 
années soixante sont passés des centres 
de calcul aux clubs de micro-informatique 
puis dans les boutiques spécialisées pour 
aboutir aujourd’hui près de la chaîne hi-fi. 
La revue « Robotic Age » estime que sur les 
cinq millions de personnes qui possèdent 
actuellement un ordinateur individuel, une 
sur dix est un acheteur potentiel de robot. 
Cela s'explique par l'analogie évidente dans 
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Topo: opération à cœur ouvert. 



Aux U.S.A., les robots attendent leur maitre. 


les méthodes de programmation des deux 
matériels, voire les possibilités de couplage 
direct de l'ordinateur au robot. C'est à des¬ 
sein qu’un constructeur comme Androbot 
a choisi pour son robot Bob le même type 
de microprocesseur 16 bits que ceux du PC 
d'IBM. Cela explique aussi que des clubs 
de fans de robotique se créent aux Etats- 
Unis: leurs jeunes inventeurs-prodiges 
construisent d'étonnantes machines qu’ils 
programment avec leur TRS 80 ou leur 
Apple II... 

C'est aussi à Hollywood que l’on doit la 
vogue de popularité des robots. Jusqu'au 
milieu des années soixante-dix, ils restent 
à la fois mythiques et redoutés : littérature 
et films de science-fiction leurs donnent 
rarement le beau rôle. Tout à coup, 
l'énorme succès de la trilogie de Georges 
Lucas « La Guerre des étoiles » met en relief 
deux vedettes inattendues : C3PO et R2D2. 

Ils deviennent les deux plus célèbres robots 
du monde et font oublier Golem, Franken- 
stein et autres cerveaux d'acier, ces auto¬ 
mates effrayants semblaient condamnés à 
singer les adultes avec raideur. Des jouets 
animés de plus en plus perfectionnés sont 
construits à l'image des deux compères 
hollywoodiens : le grand androïde doré et 
son compagnon mécanique et trapu, sem¬ 
blable à quelque aspirateur. 

Ces sympathiques robots ont réveillé l'ins¬ 
tinct ludique et le sens du merveilleux qui 
sommeillent en chacun de nous. C'est 
l'envie d'avoir un R2D2 chez soi qui, en 
1981, pousse Nolan K. Bushnell à créer, en 
Californie, la firme Androbot pour y cons¬ 
truire Bob, robot qui tire son nom de 
« Brains On Board » pour bien marquer sa 
haute intelligence. Nolan Bushnell précise : 

« Nous refusons de faire de Bob un simple ► 
















































DOSSIER 


IL SERT L'APERITIF, MARCHE À CÔTÉ DE VOUS, TEL UN CHIEN FIDÈLE ... 


! 



« Bob fait appel à cette fameuse intelligence 
artificielle dont on parle depuis des années 
mais qui n’a pas encore été accessible au 
public sous une forme technologique 
concrète. » L'intelligence de Bob c'est deux 
microprocesseurs 16 bits Intel 8086 qui tra¬ 
vaillent en parallèle et une mémoire de trois 
méga-octets. Cinq capteurs à ultrasons per¬ 
mettent de localiser et de contourner les 
objets avec une précision de trois centimè¬ 
tres ; dirigé vers le sol, l’un des capteurs 
empêche les chutes dans les escaliers ! 
Bob se déplace à 2 km/h sur deux roues 
indépendantes'et pivote sur lui-même. Ces 
roues sont astucieusement inclinées et peu¬ 
vent assurer la stabilité du robot jouant le 
rôle d'un fauteuil à bascule : Bob se balance 
ainsi en avant lorsqu'on le bouscule. Deux 
capteurs à infrarouges lui permettent de 
distinguer sans peine les objets inertes et 
les humains qui rayonnent des calories : il 
se dirige donc vers vous lorsque vous 
entrez et trouvez la table et vient vous par¬ 
ler grâce à son synthétiseur vocal ! 

Avec un tel niveau d’équipement, ce robot 
autonome pourra donc surveiller la maison, 
enseigner les langues étrangères, mémo¬ 
riser des recettes de cuisine et vous assis¬ 
ter dans diverses tâches... Il suffit de dis¬ 
poser des logiciels appropriés ou de les 
écrire vous-même. S’il coûte encore relati¬ 
vement cher — 2 500 dollars — son petit 
frère Topo coûte 1 700 dollars, mais il ne 
possède pas de calculateur électronique 
embarqué. Ce second robot Topo, d’Andro- 
bot, est télécommandé jusqu'à 30 mètres 
de distance par infrarouges depuis un Apple 
Il dont il devient, en quelque sorte, le péri¬ 
phérique mobile. Comme l'indique la publi¬ 
cité Androbot : « He’s a créative extension 
of yourPersonal computer. » Actuellement à 


Bob et Topo, bientôt dans les foyers français. 


exécutant des tâches domestiques : il peut 
beaucoup plus. Il ne passera pas l'aspira¬ 
teur et ne tondra pas la pelouse : les cons¬ 
tructeurs d'appareils ménagers peuvent 
réaliser, s'ils le veulent, de tels engins per¬ 
fectionnés. Nous voulons créer un style de 
vie nouveau et un concept technologique 
révolutionnaire : les yeux de Bob sont tour¬ 
nés vers les étoiles. » 

Ces propos ambitieux et teintés d'une cer¬ 
taine candeur moralisatrice ne sont pas 
étonnants de la part de celui qui reste l'un 
des mythes vivants de la Silicon Valley: 
Bushnell est l’inventeur des jeux vidéo, le 
fondateur d'Atari et le créateur de Pizza 


Time Theater, une chaîne de pizzérias déjà 
meublées d'automates amusants ! Ces 
pos indiquent aussi qu’avec de tels 
haut de gamme, on n'a pas encore eu 
temps de faire le tour de toutes leurs 
sibilités, essentiellement liées à 
de programmes spécifiques. D'où l'appel 
lancé par la jeune firme Androbot à tous les 
programmeurs amateurs et professionnels : 
elle propose des prises de licences assor¬ 
ties de royalties à ceux dont les idées, pro¬ 
grammes et projets seront retenus. Une 
démarche calquée sur celle des clubs de 
micro-informatique... 

Selon Skip Steveley, président d'Androbot, 
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l'étude, des logiciels vont permettre la liai¬ 
son avec d'autres ordinateurs notamment 
IBM PC et la gamme Sinclair, Grâce à 
\'Apple II, tous les mouvements du robot 
peuvent être décrits en Basic, en Forth... 
ou en langage intuitif Logo qui facilite les 
déplacements selon des parcours géomé¬ 
triques définis sur l'écran. On peut aussi le 
guider simplement à la main grâce à un 
bouton placé sur sa tête. : Topo obéit et mar¬ 
che alors à votre côté, tel un chien fidèle... 
Parmi les accessoires, une table roulante, 
l'Androwagon, pour servir l'apéritif ou 
apporter divers objets. Hauts de 90 cm envi¬ 
ron, Bob et Topo ont des allures d'extra¬ 
terrestres avec leur tête pyramidale aux 
grands yeux écarquillés. Ils sont construits 
en matière plastique sur un châssis métal¬ 
lique renfermant trois batteries rechar¬ 
geables. 

Un troisième modèle plus petit — 30 cm de 
haut — appelé Fred (Frendly Robotic Edu- 
cational Device), également télécommandé 
par infrarouges, possède un stylo rétracta¬ 
ble pour tracer ses parcours, dessiner ou 
écrire sur un parquet ou un bureau. Il dis- 



Mettez un crayon dans les mains de Fred, Il tait des miracles. 


D'OÙ VIENNENT LES ROBOTS? 


Un vieux rêve des cybernéticiens : maîtri¬ 
ser l'intelligence artificielle. Des robots ont 
été expérimentés dès les années cinquante 
par les disciples de Norman Wiener. On se 
souvient des tortues britanniques du neu¬ 
rologue Grey Walter, attirées et repoussées 
par des sources lumineuses tels des papil¬ 
lons autour d'une lampe, et, en 1960, de la 
«bête» d'Hopkins qui détectait les prises 
de courant pour venir s'y recharger... 

Dès l'avènement de l'informatique, ces 
jouets-automates cèdent la place à des 
engins mobiles plus perfectionnés pilotés 
par des micro-ordinateurs. Le plus célèbre 
est Shakey, étudié de 1965 à 1973 au Stan¬ 
ford Research Institute par l'équipe de John 
Mac Carthy. Il s'agit de doter une machine 
d’intelligence artificielle pour en coordon¬ 
ner, grâce à un ordinateur, les organes cap¬ 
teurs et moteurs. Muni d’une commande de 
TV et bardé d'équipement complexes, Sha¬ 
key sait trouver seul son chemin dans une 
pièce encombrée d'objets. Il réalise un cer¬ 
tain nombre de tâches complexes, par 
exemple regrouper des objets qu'il pousse 
sur un plan incliné. Il nécessite toutefois en 
annexe une infrastructure informatique 
complexe avec liaison radio. 

Plusieurs autres robots mobiles sont expé¬ 
rimentés tel Jason, construit en 1970 à Ber¬ 
keley, qui dispose déjà d’un véritable micro- 
ordinateur embarqué et de capteurs infra¬ 
rouges. En France, le LAAS, à Toulouse, 
expérimente, depuis 1977, un robot mobile 
appelé Hilare, version « améliorée » de Sha¬ 
key : il sert de support expérimental aux 
chercheurs du CNRS dans le cadre du pro¬ 
gramme ARA (Automatique et Robotique 
Avancées). 


Signalons une application industrielle par¬ 
ticulière des robots mobiles : ils sont l'un 
des éléments clés des ateliers flexibles 
automatisés dans lesquels les pièces à usi¬ 
ner ou à assembler sont transportées d’une 
machine à l'autre par de tels chariots- 
robots téléguidés. Pilotés par des ordina¬ 
teurs, ces mobiles suivent des chemins 
complexes matérialisés par des câbles 
inductifs enterrés dans le sol. 

Rappelons enfin les « souris » électroniques, 
petits robots mobiles capables de se mou¬ 
voir dans un labyrinthe inconnu et d'en trou¬ 
ver la sortie: les «concours de souris», 



Shakey, un pionnier. 


organisés depuis quelques années ont per¬ 
mis aux fans de la microrobotique de faire 
leurs premières armes. 

Si les robots domestiques restent nécessai¬ 
rement des engins mobiles, leurs bras arti¬ 
culés font appel à la même cinématique que 
celle des robots industriels. On parle alors 
de tronc, coude, poignet et main, par ana¬ 
logie avec les différents degrés de liberté 
du bras humain. Pour travailler, les robots 
industriels nécessitent généralement six 
axes : pour atteindre un point quelconque 
dans l’espace, il faut trois translations X, Y, 
Z, d'où trois degrés ; pour orienter un outil 
en ce point, il faut ajouter trois rotations^ 
f>, S. D'où six axes à piloter, les uns après 
les autres, ou, mieux, simultanément. 
Chaque axe est mû par un moteur électri¬ 
que d'asservissement agissant sur un 
réducteur de vitesse ou un électrovérin 
linéaire. Son fonctionnement est piloté par 
un microprocesseur, soit un par axe. Pour 
agir simultanément sur plusieurs axes et 
donner une meilleure souplesse dans les 
mouvements, il faut disposer d'un septième 
microprocesseur ou d'un calculateur de 
supervision puissant et rapide, d'où l’inté¬ 
rêt des 16 bits. Les actionneurs sont des 
micromoteurs pas-à-pas ou des servomo¬ 
teurs alternatifs plats appelés « pan cake » 
qui reçoivent des impulsions électriques de 
commande décomptées par le micropro¬ 
cesseur. Des progrès sont attendus dans 
ce type de composants pour obtenir une 
meilleure précision de positionnement et un 
rapport couple/masse conduisant à une 
miniaturisation : on emploie de puissants 
aimants en matériaux magnétiques à ter¬ 
res rares. 
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«JE VOUS TROUVE GENTIL. DONNEZ-MOI UN BAISER. LES ROBOTS 



Bob XA parle plusieurs langues. 


pose d'un vocabulaire de 45 mots. Enfin 
Nolan Bushnell termine actuellement la 
mise au point d’une nouvelle version de 
Bob, appelée XA. Elle intègre un ordinateur 
IBM PC et sa synthèse vocale améliorée est 
associée au contournement d'obstacles : il 
parle plusieurs langues par synthèses de 
phonèmes élémentaires et apprentissage. 
Le nouveau Bob sera présenté, en juin, au 
Consumer Show de Chicago et serait vendu 
moins de 3 000 dollars. 

Avec cette gamme de quatre modèles 
Androbot veut frapper un grand coup et 
compte exporter dans le monde entier. A 
l'usine de San José, en Californie, Bob et 
Topo sont construits à la chaîne tandis que 
les dirigeants de la firme font montre d'un 
bel optimisme : un marché de cinq millions 
de machines par an en 1990, soit un chif¬ 
fre d’affaires de cinq à sept milliards de dol¬ 
lars ! Des vues qui dépassent nettement les 
prévisions données par Future Computing, 
société d'étude texane spécialisée en 
micros et jeux vidéo : d'après ses experts, 
les robots seraient actuellement au même 
stade que les micros en 1975, soit un mar¬ 
ché annuel américain de l'ordre de 6 000 
à 8 000 unités. A partir de 1987, ce marché 
décollerait à cent mille pour atteindre cinq 
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cent mille à un million d'unités en 1990. 
Avec un prix de vente moyen de mille dol¬ 
lars par machine ou un chiffre d’affaires de 
l'ordre du milliard de dollars I Signalons 
enfin qu'un magazine «Androbot Report» 
permet déjà aux possesseurs de ces mer¬ 
veilleuses machines d’échanger idées, 
astuces et programmes. 

En France, c'est Optalix qui va prochaine¬ 
ment commercialiser les modèles Androbot 
(voir encadré). Pour l'Instant, un seul robot 
est disponible dans notre pays : Hero I chez 
Zenith Data Systems à Nanterre, filiale de 
Zenith-Heath. Cette firme américaine spé¬ 
cialisée dans les matériels en kits — les 
célèbres Heathkits — est la première à 


s’être lancée à grande échelle. Dans l’aven¬ 
ture de la robotique éducative, Hero I a eu 
les honneurs de la TV américaine et de la 
grande presse. Il a été présenté à la FNAC 
à Paris en mai dernier où il est en vente 
pour 25 000 F. En France, outre Zenith Data 
Systems, c'est Dinotec qui est le représen¬ 
tant officiel pour les revendeurs. Aux Etats- 
Unis, il est proposé soit en version kit à 
1 500 dollars soit tout monté pour 1 000 dol¬ 
lars de plus. 

Le caractère éducatif de ce robot est sou¬ 
ligné par la présence d'une volumineuse 
documentation de 1200 pages qui permet 
à l’acheteur de se familiariser avec sa pro¬ 
grammation ; c'est en quelque sorte, une 







































AUSSI ONT BESOIN D'AMOUR... » 


version actuelle du Meccano des années 
trente ! Hero 1 est avant tout, pour le 
néophyte, une prodigieuse machine d'inti- 
tiation à l’informatique. C'est d’ailleurs sa 
raison d’être : Heath l’a mis au point en 
1980 pour servir de support à son cours de 
robotique. 

Tout comme Androbot, Heath a créé un 
club d’utilisateurs qui s’avère très actif. Plu¬ 
sieurs centres universitaires ont déjà acquis 
Hero I, notamment en France, le laboratoire 
d'électronique de l'Ecole des mines de 
Paris qui vient d’en recevoir un en février 
pour la plus grande joie de ses élèves : voici 
deux ans, comme mémoire de fin d'études, 
ils avaient construit eux-mêmes un pro¬ 
totype de robot mobile capable de suivre 
une trajectoire programmée... 

Pesant 17 kilos et haut d’une cinquantaine 
de centimètres, monté sur trois roues dont 
une motrice, Hero I avec son tronc pyrami¬ 
dal ressemble, dit-on, à un aspirateur ! Son 
unique bras est muni d'une pince à cinq 
degrés de liberté qui peut prendre des objets 
de 500 grammes, les transporter et les poser 
sur une table. Sa tête pivotante est équipée 
de capteurs de proximité et d'un radar volu¬ 
métrique — semblable à ceux des systèmes 
d'alarme anti-intrusion — pour détecter les 
mouvements. Il peut aussi percevoir les 
bruits et les voix. Enfin il parle n’importe 
quelle langue, mais avec un fort accent 
anglais, puisque sa voix procède de l’assem¬ 
blage des 64 phonèmes de la langue de Sha¬ 
kespeare. Doté d'une horloge-calendrier, il 
énonce enfin l’heure et la date, ce qui ne 
manquera pas de réjouir les fidèles abonnés 
à l'horloge parlante. 

Hero I utilise un microprocesseur Moto¬ 
rola 6808 qui s'interface avec les capteurs, 
l'horloge, le synthétiseur de parole et les 
moteurs. Il est programmé, soit directement 
à partir du clavier placé sur la tête, soit par 
apprentissage des mouvements décompo¬ 
sés à vitesse lente à l'aide d'un boîtier 
annexe selon la technique utilisée pour des 
robots industriels. La sauvegarde des pro¬ 
grammes s’effectue sur cassettes magné¬ 
tiques ou sur mémoires Prom. 

En cas d’erreurs de manœuvre répétées, 
Hero I vous apostrophe ainsi : «il n'y a pas 
de mauvais robots, il y a seulement des 
robots mal programmés. » Autre phrase pré¬ 
programmée à l’adresse de l'utilisateur : 
« Je vous trouve gentil. Donnez-moi un bai¬ 
ser. Les robots aussi ont besoin d'amour. » 
Que voulez-vous, les robots, aussi, sont 
sympas ! 

Avec Genus, construit par Robotics Inter¬ 
national, vous pourrez laisser votre aspira¬ 
teur au placard : ce robot de 1,3 mètre de 
haut qui pèse près de 60 kilos se déplace 
en balayant et nettoyant le parquet. Il suf¬ 
fit pour cela de mémoriser le plan de 
l’appartement sur son écran TV. Précieux 
auxilliaire de la maîtresse de maison, il peut 
avec ses deux bras faire la vaisselle et sou- 


LA FRANCE DES ROBOTS 


Topo, Fred et Bob, les trois «Androbot» 
seront bientôt construits en France à la 
suite d'accords conclus, au Winter Consu¬ 
mer Electronics Show, entre la firme de 
Nolan Bushnell et le groupe Nata Industrie 
qui contrôle la société françaisé Optalix. 
Cette dernière construit des postes de radio 
dans son usine d'Amiens; elle emploie 
350 personnes (chiffre d’affaires: 
120 millions de francs) et va pouvoir ainsi 
diversifier ses activités vers la robotique 
domestique. (Rappelons au passage que 
Zenith qui construit Hero I est aussi à l’ori¬ 
gine fabricant américain de récepteurs 
radio et TV.) 

De retour des Etats-Unis, Sydney Nata est 
impressionné par la vague de « robomanie » 
qui s’amorce là-bas : « Il importe que notre 
pays ne rate pas te coche et se positionne 
sur ce marché naissant. Dans un premier 
temps, dès avril prochain, Optalix va distri¬ 
buer Topo à un prix voisin de 15 000 F. 
Parallèlement, nous allons créer, avec une 
autre firme une société commune pour 
construire Topo en France. Nous collabo¬ 
rons avec la PME innovatrice Itmi de Gre¬ 
noble qui effectue pour nous des recher¬ 
ches appliquées en vision 3D et prépare 
aussi l'interfaçage de Topo et de Fred avec 
plusieurs types d'ordinateurs personnels. » 
Est aussi à l'étude l’interfaçage avec le PC 
d’IBM, le TRS 80, le Commodore et la 
gamme Sinclair. 


Fred — le modèle réduit de Topo — serait 
également vendu, en fin d’année, environ 

2 000 F. Quant au modèle XA de Bob, avec 
l'ordinateur PC d'IBM embarqué — sa 
construction est également prévue en 
France dès la fin de cette année. 

A propos de Hero I, au départ lancé en 
France par Zenith Data Systems, c’est 
Dinotec qui en assure désormais la com¬ 
mercialisation. Cette société, spécialement 
créée pour cela en décembre, a livré depuis 
cette date une vingtaine de robots avec un 
objectif de vente d’une centaine cette 
année. Aux Etats-Unis 6 000 Hero I ont été 
achetés. L'option vente en kit n'a pas été 
retenue pour notre pays, comme l'explique 
Thierry Dupont, directeur du marketing 
chez Dinotec : « Le montage d’Hero néces¬ 
site l'assemblage de 5 000 pièces et 

3 000 soudures. La moindre erreur peut 
être fatale au fonctionnement du robot. Aux 
Etats-Unis, la vente en kit est une habitude 
bien acquise chez les hobbysts ; en France, 
du moins à l'heure actuelle, nous pourrions 
difficilement assurer le dépannage et 
l'assistance à de tels acheteurs en kits. » 
Chez Heath, on prépare également des 
développements pour une nouvelle gamme 
Hero (avec reconnaissance de la parole?) 
ainsi que l'interface avec des micros pour 
disposer de plus de mémoire. Pourquoi pas 
avec le TO 7 de Thomson qui possède le 
même microprocesseur 6808 Motorola? 



lever des charges de 7 kilos : idéal aussi 
pour les courses ! C’est aussi un excellent 
gardien grâce à une ribambelle de détec¬ 
teurs d’intrusion, d'incendie, de fuite de 
gaz... : il donne d’abord l'alarme par des 
messages parlés et, si nécessaire, 
actionne, une puissante sirène ! 

Genus peut enfin jouer aux échecs ou à tout 
autre jeu vidéo électronique. Equipé d'un 
microprocesseur Intel 8086, il doit être télé¬ 
commandé à partir d'un micro-ordinateur 
externe. Il vient enfin recharger tout seul 
ses deux batteries lorsqu’elles sont à plat. 
Seul inconvénient de ce « génie » de la mai¬ 
son : son prix de 5 000 à 8 000 dollars, selon 
les options. Ce qui ne l’empêche pas de 
figurer au catalogue de Hammacher, grand 
magasin new-yorkais. On regrette que Char¬ 
iot ou les Marx Brothers n’aient pas eu la 
joie de le connaître pour engager avec lui 
quelque hilarante poursuite. 

A Las Vegas, en janvier dernier, une autre 
vedette a lait concurrence à Genus : Hubot 
de la firme Hubotics, créé l'été dernier par 
un automaticien, Michael N. Forino. 

Fort de son expérience de huit ans chez 
General Automation et dans une firme de 
robotique industrielle, il décide de travail¬ 
ler à l’automatisation des foyers. Haut de 
un mètre, Hubot dispose d’un écran TV, noir 
et blanc, de 30 centimètres, d'un récepteur 
radid-cassettes et d’un jeu vidéo Atari 2600 


► 
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Il donne l'heure et la température ambiante. 






















MUNI D'UN DÉTECTEUR D'INCENDIE, IL ÉTEINT LES FLAMMES PAR UH 


térislique des robots mobiles : Hubot entend 
la sonnerie du téléphone, identifie votre cor¬ 
respondant, vient vous chercher et assure 
la liaison radio par son combiné téléphone 
sans fil... Le remplacement de l’ordinateur 
de bord Syscom est même prévu. Les cons¬ 
tructeurs prévoyants préparent déjà la 
génération suivante. Pas question d'être en 
retard d’un robot. Soulignons, enfin, que 
Hubotics entend pousuivre son développe¬ 
ment vers l’automatisation générale du 
foyer : le calculateur Syscom devenant une 
centrale de commande de l'a maison pour 
l'énergie, le chauffage, l’éclairage, la sécu¬ 
rité.,. 

Une quatrième firme américaine, RB Robot, 
a été créée en août 1982, à Golden, dans le 
Colorado, par Joseph Bosworth, ex¬ 
consultant du Solar Energy Research Instl- 
tute. Elle construit un robot du type R2D2 de 
«Star Wars», appelé RB5X, conçu pour 
recevoir divers modules et effectuer des tra¬ 
vaux variés, comme on a pu le voir lors des 
démonstrations à Las Vegas : une batterie 
de RB5X saluait les visiteurs, arrosait les 
fleurs, jouait les aboyeurs de foire et chan¬ 
tait même « Daisy, Daisy », célèbre chanson 
de HAL l'ordinateur rebelle de « 2001 l'Odys¬ 
sée de l’Espace» ! Sa synthèse vocale et 
musicale utilise l'ordinateur Commodore 64 
qui sert aussi à la programmation de mou¬ 
vements sur des mémoires effaçables 
Epsom de 2 ou de 4 K que l'on vient enficher 
au dos du robot. Le microprocesseur interne 
est un 8 bits INS 8073. 

Un langage particulier a été mis au point 
par RB Robot en collaboration avec Exca- 
libur Technologies sous le nom de RCL 
(Robot Control Language). Il est basé sur 
le langage Savvy d’Excalibur que l’on peut 
programmer sur microstandard notamment 
l 'Apple II. Deux versions existent pour RCL, 
selon qu'on utilise une unité de disquettes 
ou un disque dur : elles coûtent 395 et 545 
dollars. Ou 125 dollars seulement si l'on dis¬ 
pose déjà du logiciel Savvy ! Notons que, 
tout comme sur la plupart des robots évo¬ 
lués, les capteurs infrarouges de RB5X sont 
des kits vendus par Polaroid à la suite des 
recherches pour son appareil autofocus, 
intéressant exemple de transfert de tech¬ 
nologie. Signalons enfin que ce robot est 
appelé à jouer un rôle peu banal : celui de 
pompier. Muni d'un détecteur d'incendie, il 
se dirige vers les flammes attiré par ses 
capteurs thermiques, et les éteint par un jet 
de CO 2 grâce à son extincteur incorporé. 
A côté de ces robots haut de gamme 
d'Androbot, de Heath Zenith, de Robotics 
International et de RB Robot, on trouve des 
modèles à vocation publicitaire, notamment 
chez Android Amusement et The Robot 
Factory. Les Android servent aux annonces 
publicitaires pour le cinéma et la TV et coû¬ 
tent jusqu'à 20 000 dollars ! On peut tou¬ 
tefois les louer à la journée ou à la semaine. 
Un premier modèle DC1 «Drink Caddy», 
dont la tête faisait office de seau 


Les robots de « La Guerre des étoiles » ont quitté l'univers de la fiction pure. 


HB5X à la ville, R2D2 à la scène: les robots les plus célèbres du monde. 


Particularité: il intègre un ordinateur, le 
Syscom, avec deux processeurs, l'un 
jouant le rôle d'un ordinateur individuel clas¬ 
sique, l’autre restant affecté aux fonctions 
robotiques. Ce calculateur est construit 
autour de trois microprocesseurs 8 bits Z80 
A et dispose d’une mémoire RAM de 128 
K et 42 K Prom. Véritable ordinateur, il peut 
recevoir plusieurs périphériques: clavier 
détectable, imprimante, disquettes... 

Les déplacements du robot sont program¬ 
més directement sur l'écran à l’aide d'un 
crayon optique et ses capteurs lui permet¬ 


tent d'éviter les obstacles. Il est aussi par¬ 
ticulièrement bavard. Son vocabulaire de 
1 200 mots lui permet, notamment, de don¬ 
ner l'heure et la température ambiante. 
Actuellement, Hubot coûte 3 500 dollars et 
sera vendu dans les magasins spécialisés. 
Tout comme Androbot, la stratégie de la 
firme Hubotics joue sur la modularité du 
robot et annonce plusieurs options futures : 
gardiennage, autodiagnostic, rechargement 
automatique de batteries, aspirateur, 
contournement d'obstacles, téléphone sans 
fil... Cette dernière application est carac- 
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JET DE CO 2 ... 



COMMENT LES PROGRAMMER? 


Comme les micros, les robots sont avant 
tout des matériels à vocation pédagogique. 
D'où la présence de volumineuses notices 
avec nombre d'exemples d’utilisation. Nous 
nous limitons ici à quelques grands princi¬ 
pes de programmation. 

Par exemple, pour Hero I, les mouvements 
du bras et de la pince sont très simplement 
programmables au ralenti à l'aide du boî¬ 
tier annexe de télécommande. Première 
opération : initialiser le robot, c’est-à-dire 
remettre ses axes à zéro. De sa voix synthé¬ 
tique, Hero I indique alors : « Ready », à 
moins que ses batteries soient à plat. Dans 
ce cas il prévient : « Low voltage » ! On pro¬ 
cède ensuite, axe par axe, au ralenti, à 
l'aide du boîtier qui comporte un contacteur 
rotatif de sélection du mouvement, un inter¬ 
rupteur, un inverseur et une gâchette. Cha¬ 
que axe est successivement programmé et 
on mémorise l’amplitude choisie des mou¬ 
vements. Pour enchaîner ces derniers, on 
agit sur la touche «Learn» en spécifiant 
l'adresse mémoire de départ et celle d’arri¬ 
vée. 

On peut aussi entrer directement d.es 
ordres au clavier placé sur la tête du robot 
par des nombres hexadécimaux pour pro¬ 
grammer le microprocesseur 6808 en lan¬ 
gage machine. Pour simplifier cette opéra¬ 
tion fastidieuse on peut recourir, dans une 


lents phonétiques en nombres hexadéci¬ 
maux qu'on tape au clavier. En anglais, 
c'est assez facile, mais, pour le français, 
il faut procéder par tâtonnements ou bien 
tout noter pour se constituer un petit dic¬ 
tionnaire. De même, pour que Hero I soit 
commandé à la voix, il faut écrire une qua¬ 
rantaine d’instructions bien que, en réalité, 
le robot n'obéisse qu'à un certain niveau 
d'intensité sonore. Si tout cela apparaît 
compliqué et long, n'oublions pas que le but 
de Hero I est de vous initier à l'informati¬ 
que et à la programmation. 

Pour Topo, relié à un Apple II et disposant 
d’un logiciel Topo-soft dérivé du Forth, les 
choses sont un peu plus simples. On dis¬ 
pose d'instructions mémotechniques : tel¬ 
les FWD = Forward (avance), ARC (trajec¬ 
toire courbe), Park (arrêt momentané)... 
Ainsi, « 50 FWR » signifie : avancer de 
50 cm et appuyer la touche « Return ».; « 90 
Right R» tourner d'un quart de tour (90°) 
vers la droite... 

On peut aussi enchaîner des séquences de 
déplacement et y mixer des paroles : pour 
fair parler Topo, il suffit de frapper directe¬ 
ment les mots au clavier. On peut enfin 
jouer sur le volume et sur le timbre de la 
voix d’où d’amusants effets : cris guturaux 
ou grognements caverneux, puisqu'on joue 
sur trois octaves. 


ultérieure, à un langage interpréta- 
teur qui convertit les ordres en clair, c'est- 
à-dire en langage machine. En attendant la 
mise au point d'une entrée directe sur cla¬ 
vier ou des ordres vocaux... sur les pro¬ 
chains modules. 

Pour faire parler le robot, on procède par 
assemblage des 64 phonèmes de la langue 
anglaise : un dictionnaire donne les équiva- 



Caméra vidéo, moniteur, clavier d'ordinateur, DC2 s'adapte a toutes les situations. 


à glace, a été popularisé par Coca-Cola : il 
servait de table roulante et présentait à la 
télévision la célèbre boisson. Aujourd'hui, 
équipés d'un ordinateur Atari, deux autres 
modèles DC2 sont vendus 10 000 à 15 000 
dollars, mais en deux versions, mâle-et 
femelle, appelés Adam et Andrea. On peut 
habiller Andrea et même l’inviter à danser. 
Rien d’étonnant que l’un des premiers 
acheteurs ait été Hugh Heffner, patron de 
« Playboy », sans doute lassé de la compa¬ 
gnie de ses Bunnies ! 

L'origine de The Robot Factory vaut aussi 
d'être contée. En 1964, un patineur artisti¬ 
que, David B. Colman, a l’idée de construire 
un robot pour lui servir de partenaire sur la 
piste de glace. Deux ans plus tard, il créé 
le Commander — hommage à Molière ? — : 
un robot géant de 2,4 mètres de haut qui 
devient vite la vedette de plusieurs specta¬ 
cles du genre Holiday on Ice. Colman laisse 
ses patins au vestiaire, devient un pas¬ 
sionné de robots, il en construit plusieurs 
modèles et, en 1978, finit par fonder The 
Robot Factory dans sa résidence des mon¬ 
tagnes Rocheuses. La firme a construit de 
nombreux robots publicitaires, notamment 
pour IBM, Honeywell, Sony, Air France... 
Sur ce créneau, on dénombre plusieurs 
autres firmes comme Robot Entertainers 
qui propose un robot QT pour les stands 
d'exposition : il ressemble à quelque Mar¬ 
tien des films de science-fiction des années ^ 
cinquante. 61 






















MIAOW-MUKO, ROBOT-CHAT ULTRARAPIDE, COURT APRÈS LES SOURIS 


Au Japon, bien que l’offensive commerciale 
ne soit pas encore lancée, les industriels 
s'intéressent vivement à la robotique 
domestique : on a remarqué que, sur les 
3 500 premiers robots Hero I vendus aux 
Etats-Unis par Heath, une commande 
« groupée » de 500 robots a pris le chemin 
du Japon... Les Japonais sont surtout actifs 
dans le domaine des robots-jouets miniatu¬ 
res télécommandés. Mais, pour remplacer 
les motos en ville, Honda Motors étudie un 
robot-pousse-pousse qui véhicule les pas¬ 
sagers à 5 km/heure. Il coûte 5 000 dollars, 
pousse-pousse inclus. Première entreprise 
de robots-jouets, Namco dispose d’une 


équipe de cinquante chercheurs. Son robot 
Sandayer à télécommande est l’équivalent 
des modèles américains évoqués plus haut. 
Que penser de ce robot-chat «Miaow- 
muko », engin ultrarapide qui court après les 
souris... et les attrape? 

Owi Elenhobby commercialise une 
vingtaine de modèles de petits robots-jouets 
que l’on assemble chez soi en quelques 
heures avec un outillage simplifié. Au 
Japon, ils coûtent l’équivalent de 80 F et on 
les trouve en France dans les drugstores 
pour 250 F environ ; à commande électro¬ 
nique, ils suivent un tracé sur le sol grâce 
à deux cellules d’asservissement de trajec- 


CONSTRUCTIURS 
ET POURHISSflURS 
DE ROBOTS 

• Androbot c/o Optalix : 24, rue Davoust 
93500 Pantin. Tél. : 846.99.99. 

• Android Amusement Corp. : 1408EAnow 
Mighway Irwindale CA-91706. U.S.A. Téi. : 
(213) 303.2434. 

• Heathkit c/o Dinotec: 41, rue de Ville- 
neuve 94563 Rungis. Tél. : 687.36.67. 

• Hubotlcs Inc: 5375 Avenida Encinas, 
Sinte B Carlsbad CA-92008. U.S.A. Téi : 
(619) 438.9028. 

• RB Robot Corp. : 18301 West lOth.Ave. 
Sinte 310 Golden CO-80401. Téi : (303) 
279.5525. 

• Robot Entertainers Inc. : 9720 Topanga 
Canyon Place Chatsworth CA-91311. U.S.A. 
Téi : (213) 700.8287. 

• Robotics International Corp. : 2335 Might 
Street Jackson M1-49203. U.S.A. Téi : (517) 
788.6840. 


• The Robot Factory : PO Box 112 Cascade 
CO-80809 U.S.A. Téi : (303) 687-6208. 



toire. Tomy vend aussi une petite merveille : 
le Kikuso Voice Récognition, robot du type 
R2D2 d'une trentaine de centimètres de 
haut qui obéit à la voix : les instructions de 
commande vocale, au nombre de huit, sont 
programmées par apprentissage à partir 
d'un boîtier-micro. Il coûte 250 F seulement 
au Japon, ce qui laisse présager une 
sérieuse avance des techniciens nippons 
dans le domaine des techniques vocales 
pour l’électronique grand public. 

Pour la robotique domestique on peut 
s'attendre à une offensive en règle des 
Japonais d'ici quelque temps, mais, pour 
l'instant, la balle reste dans le camp des 
Américains. Là-bas, même les ténors de la 
robotique industrielle classique suivent 
l'affaire de près. Joseph Engelberger, fon¬ 
dateur d’Unimation et père du premier robot 
au monde installé en 1966 dans une usine 
de General Motors, a dans ses cartons un 
robot mobile appelé Isaac. Lorsqu'il sera 
équipé de la vision artificielle, actuellement 
opérationnelle sur des robots industriels 
comme le Puma pour l’assemblage auto¬ 
matique, Isaac fera probablement un mal¬ 
heur. D'autant plus que la firme Unimation, 
numéro un mondial en robotique, est désor¬ 
mais dans le giron de Westinghouse. De 
même, l'entrée récente d'IBM sur le cré- 
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ET... LES ATTRAPE... 


neau de la robotique, avec des systèmes 
de reconnaissance visuelle, laisse augurer 
des surprises : les PC et PC Junior pour¬ 
raient bien s’accommoder d'un périphéri¬ 
que robot... 

On assiste actuellement aux Etats-Unis à 
une vraie «robomanie». Les foisonnants 
clubs de roboticiens (US Robotics Founda- 
tions, Organization for Amateur Roboticist, 
Boston Computer Society's, Robotics Spé¬ 
cial Interrest Group, Atlanta Computer 
Society...) permettent aux inventeurs et bri¬ 
coleurs de construire en commun d’éton- 
nants modèles de robots. Le mythe du 
« garage de San Francisco » renaît ; chacun 
croit en un nouveau Apple ! Toute cette effer¬ 
vescence devrait favoriser, dès cette année, 
la création de nombreuses firmes innovatri¬ 
ces dans ce domaine, comme on pourra 
sans doute le vérifier en juin à Chicago. 
Mentionnons le cas de Gene Oldfield, 
mathématicien et physicien, enseignant à 
l’université de Sacramento. Passionné de 
robotique depuis le début des années 


POUR LOUER UN ROBOT 
DE DEMONSTRATION 

• Publi Robots : 8, rue de Richelieu, 75001 
Paris. Téi. : 296.14.13. 

• Rainbow Mail Trade GmbH : Karlchens- 
trasse 11, D2000 Hambourg 60. R.F.A. Téi. : 
(49) 040-47.63.33. 




Pour ramasser des cailloux : un bras articulé mis au point par la NASA. 


soixante, il utilise les logiciels mis au point 
à Stanford pour l’étude du robot mobile Sha- 
key ainsi que ceux de la NASA pour l’engin, 
spatial «ramasseur de cailloux», le Mars 
Rover. Son premier robot Entropy est capa¬ 
ble de se mouvoir dans un labyrinthe et de 
franchir les portes sans se cogner. Un autre 
inventeur, Donald Dixon, a mis au point un 
robot baby-sitter : planté devant la porte de 
la chambre d’enfants, il est programmé 
pour ne pas les laisser sortir. Il sait froncer 
le sourcil, réprimander avec la voix enre¬ 
gistrée de maman, puis la grosse voix de 
papa avant de déclencher une alarme... 
Pourquoi ne donnerait-il pas la fessée? 
Autre champ d'expérience illimité, les jeux 
du type « bowlings » comme ce match de 


boxe à quatre où s'affrontent des robots 
télécommandés dotés, il est vrai, d’un 
punch et d’un moral d'acier ! 

Les technologies de la micro-informatique 
associée à la micromécanique vont ainsi 
permettre de satisfaire un des fantasmes 
les plus anciens de la nature humaine: 
recréer un monde d'esclaves et affirmer 
notre toute-puissance sur autrui. Sans 
oublier l'une des composantes sexuelles de 
ce vieux fantasme : le mythe de la femme- 
objet docile et consentante. Après la pou¬ 
pée gonflable, verra-t-on des créatures à 
l'image de la fiancée de Frankestein ou de 
l’attirante femme mécanique qui drainait les 
foules de « Métropolis » ? 

Claude GELÉ 
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ci il s’agit d’un papa pingouin qui 
essaie de sauver ses petits de 
l’horrible chasseur. Papa pin¬ 
gouin est dans une caverne creu¬ 
sée de cinq alcôves où se trouvent 
ses bébés. 

Jeu 1 : des chapes bloquent par 
intermittence les alcôves. Papa 
pingouin se déplace de droite à 
gauche afin de se placer sous une 
alcôve ouverte. Il saute (grâce au 
bouton « up ») et met un bébé sur 
son dos (bouton « action »). 
Après un moment, il retombe, 
court vers le refuge à droite et y 
descend poser son rejeton (grâce 
au bouton «down »). Tout ceci 
paraît bien enfantin, mais c’est 
sans compter sur le terrible chas¬ 
seur. Il apparaît sur l’extrême 
droite et envoie des rayons mor¬ 
tels qui se déplacent régulière¬ 
ment de droite à gauche. II faut 


valet, Q : reine, K : roi valent cha¬ 
cun 10 points, les autres cartes leur 
valeur). Si le total dépasse 21 
points vous perdez, sinon le gagant 
entre vous et la banque est celui qui 
approche le plus de 21. A la fin de 
la partie tapez « sw 2 ». En haut à 
gauche s’affiche le nombre de par¬ 
ties, à droite les parties gagnées et 
en bas votre solde. 


Casino portable 

Une petite carte noir et or... très 
classe, digne du plus chic des 
joueurs. Ce mini-casino portable 
est à offrir à tous les joueurs invé¬ 
térés. 3 jeux s’offrent à vous. 
Master Number. Comme son 
nom l’indique, il s’agit d’un Mas¬ 
ter Mind avec quatre chiffres. 
Sélectionnez grâce au bouton 
« mode » ce jeu représenté par 
quatre points d’interrogation. 
Appuyez sur « sw » 2 et la partie 


jj-SisjüS] Quinte Royale 
^\ï\m Quinte Flush 

1] lÜ 1H Hi !ll Carre 
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donc que papa trouve une alcôve 
ouverte avant le passage des 
rayons. Pingin peut aller frapper 
le chasseur quand il a un bébé sur 
le dos (et qu’il évite les rayons). 
Il s’avance vers lui et lui donne 
un coup de poing (grâce'au bou¬ 
ton « action ») ce qui lui donne 
un bonus. La partie est gagnée 
quand les cinq bébés sont en lieu 
sûr. Mais attention ! papa pin¬ 
gouin a un temps limité pour y 
arriver. Toutes les 15 secondes un 
petit personnage en forme de 
réveil apparaît. Au bout de trois 
(donc 45 secondes) la partie se 
termine. 

Jeu 2 : le jeu est le même à une 
différence près. La porte du 
refuge constamment ouverte dans 
le jeu précédent est maintenant 
fermée par intermittence comme 
les alcôves (Intrek). 


commence. 

Dans les quatre cases un zéro 
apparaît. Le premier clignote. A 
l’aide du bouton « sw 2 » inscri¬ 
vez le chiffre de votre choix puis 
tapez pour passer au suivant. 
Quand vous avez affiché votre 
nombre de quatre chiffres retapez 
« sw 2 ». Le résultat s’affiche au- 
dessus à gauche par un nombre 
de deux chiffres. Le premier indi¬ 
que le nombre de chiffres justes 
et bien placés. Le second le nom¬ 
bre de chiffres justes mais mal 
placés. Rappuyez sur « sw 2 ». En 
haut à droite s’affiche le nombre 
d’essais, et la partie continue. 
Tous les chiffres ont disparu, ten¬ 
tez une nouvelle combinaison. 
Recommencez l’opération 
jusqu’au bon chiffre. Un conseil : 
à moins d’avoir une mémoire 
absolument fabuleuse, inscrivez 
tous vos essais et résultats sur une 
feuille, sinon vous vous y per¬ 
drez. Si vraiment vous « cra¬ 
quez » appuyez sur « mode » et le 
bon chiffre apparaîtra. 

Black Jack (représenté par les let¬ 
tres BL JK). En bas, l’emplace¬ 
ment de vos cartes. Pour l’instant 
vous en avez une. En haut, celle 
de la banque. Appuyez sur 
« sw 2 ». En haut s’affiche votre 
mise que vous choisissez avec le 
bouton « sw 1 ». Tapez « sw 2 » 
pour un retour aux cartes. Vous 
en avez maintenant deux. Si vous 
en voulez encore, demandez-les 
avec le bouton « sw 1 ». Mais 
attention ! il ne faut pas que le 
total dépasse 21 points (O, J : 


Le Poker (représenté par POKR) 
Qui ne connaît pas le poker? 
Vous avez cinq cartes avec les¬ 
quelles il faut essayer de faire la 
meilleure combinaison : quinte 
royale, full, cassé, brelan, etc. 
Les cartes clignotent les unes 
après les autres. Si vous voulez les 
garder appuyer sur « sw 2 » sinon 
effacez-les avec le «sw 1 ». Des 
nouvelles cartes apparaissent à la 
place. A vous de voir si vous avez 
de la chance. 

Card Time un des minis les plus 
passionnants si vous êtes un tant 
soit peu joueur. 11 a également 
l’avantage de se renouveler cons¬ 
tamment car il s’agit de hasard et 
de réflexion. Il n’est donc pas 
limité par l’habileté (Game 8 
Alarm). 



Pin gi n Gin 


Papa poule 

Revoilà le petit pingouin si cher 
au cœur des Japonais. Cette fois- 


tife Boa* 

Les dents de la mer 



Encore un double écran Nitendo. 
Il s’agit de sauver les passagers 
d’un paquebot en feu qui, affo¬ 
lés, se jettent dans une mer 
grouillante de requins. 

Jeu A : vous avez deux radeaux, 
un dans chaque écran, qui bou¬ 
gent simultanément. Partez vite 
vous placer sous les malheureux 
passagers afin de les accueillir 
avant qu’ils ne tombent à l’eau et 
se fassent dévorer dans un 
remous par des requins dont vous 
voyez les ailerons. Attention cha¬ 
que barque ne contient que qua¬ 
tre personnes. Dès que le nombre 
critique arrive il faut se dépêcher 
de débarquer les occupants sur la 
côte. Un sauveteur les attend. 


Lorsqu’un naufragé se fait dévo¬ 
rer, le jeu recommence avec les 
barques vides. Vous avez perdu 
quand vous avez laissé trois mal¬ 
heureux aux prises avec les dents 
de la mer. 

Jeu B : le principe reste le même 
mais il n’y a plus qu’une barque 
pour les deux écrans, ce qui 
demande un sauveteur très 
rapide. Ici le principal problème 
consiste à débarquer les passagers 
sur terre en évitant qu’ils ne tom¬ 
bent à l’eau. Un conseil : n’atten¬ 
dez pas que la barque soit pleine. 
Dès que vous avez un moment de 
libre débarquez vos rescapés 
(Nitendo). 
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A l’instar de Mme Colombo, qui 
a pris la relève de son détective de 
mari, voici que Mrs. Pac Man 
vient supplanter son compagnon. 
Elle croque les points sans enle¬ 
ver son rouge à lèvres, fonçant 
son joli nœud rouge dans le vent. 
Tout comme son mari, elle 'se 
trouve dans un labyrinthe par¬ 
semé de pastilles dans lequel cir¬ 
culent d’horribles fantômes 
moustachus. Quatre passages lui 
permettent de s’échapper en cas 
de coup dur pour réapparaître de 
l’autre côté. Il y a également qua¬ 
tre billes rouges, situées à chaque 
coin. Lorsque Mrs. Pac Man en 
dévore un, l’image de Mrs. Pac 
Man apparaît dans chaque fan¬ 
tôme. Durant ce laps de temps, 
elle peut les dévorer pour des 
points de bonus supplémentaires. 
Elle peut également manger les 
fruits quand ceux-ci apparaissent. 
Ne nous étalons pas, vous con¬ 
naissez tous le Pac Man. Ce jeu 
offre également la possibilité de 
jouer en tête à tête, c’est-à-dire 
avec un partenaire. Le principe 
est le même, mais vous comman¬ 
dez chacun un Mrs. Pac Man. 
Les deux petites bonnes femmes 
avalent chacune de leur côté les 
points. Attention aux chassés- 
croisés, ne vous mélangez pas, 
vous perdrez de précieuses secon¬ 
des à retrouver votre Mrs. Pac 
Man. Un jeu à offrir à votre 
petite fille jalouse de celui de son 
phallocrate de frère (Coleco). 


Pin-Bail 

Flip en poche 

Vous aimez le flipper ? Hé oui, 
mais, pour y jouer, il fallait aller 
au café ou dans une salle de jeu. 
« Il fallait » car, maintenant, 
vous pouvez emporter un flipper 
dans votre poche grâce au jeu 
double écran de Nitendo. Sur le 
premier écran, la partie inférieure 
du flipper avec les deux voies laté¬ 
rales et la sortie, centrale avec 
deux flips. Sur le deuxième écran, 
la partie supérieure du flipper 
avec des passages bonus et deux 
nouveaux flips. Les points sont 
inscrits dans les couloirs. 

Le jeu A est identique au jeu B, 
mais, au premier, vous disposez 
de 3 balles au lieu de 2 au 
deuxième. 


Appuyez sur le bouton « right » 
pour lancer la balle. Plus vous 
appuyez longtemps, plus la balle 
part vite. Les flips supérieurs et 
inférieurs sont commandés par 
les mêmes boutons : supérieur et 
inférieur gauche par le bouton 
« left », les autres par « right ». 
Essayez de diriger votre tir pour 
passer par les couloirs qui rappor¬ 
tent le plus de points. Quand la 
balle passe dans la zone des 
700 points (en haut, à gauche), la 
barrière commandant l’allée laté¬ 
rale en bas à gauche qui donne 
vers la sortie (et donc vous per¬ 
dez la balle) se ferme ! 

Un jeu bien amusant. Le seul 
inconvénient : vous ne pouvez 
« aider » la balle en donnant un 
bon coup de pied dans le flipper, 
par contre vous n’avez pas le 
fameux « tilt » (mais non, pas le 
journal, ça vous l’aurez toujours, 
et même plus souvent qu’avant). 
Vous ne pouvez pas non plus 
vous en sortir par une « four- 
hette» bien appliquée... Mais 
la n’en reste pas moins passion- 
it (Nitendo). 
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MEMOIRE DE 

Héritier du Super Système 5, 
le petit dernier de Scisys ne cache pas ses prétentions : 
offrir un des meilleurs rapports qualité-prix du moment. Son nom : le Superstar. 


L'esthétique de l'appareil reste dans le style 
habituel de la marque, avec un design 
sobre, voire austère, mais au demeurant 
tout à fait agréable. Toutefois, le plateau de 
jeu se révèle un peu petit, comparé aux 
dimensions de l’appareil lui-même, mais 
reste encore acceptable pour un échiquier 
de table. 

L'appareil se montre assez gourmand en 
énergie : la durée de vie des six piles de 
1,5 volt nécessaires à son fonctionnement 
n'est que de huit heures pour des piles nor¬ 
males et de quinze heures pour des piles 
alcalines. 

Heureusement, un adaptateur secteur, 
vendu en option, vient pallier cette relative 
voracité. 

Diagramme 1 : 

Fischer-Cioccaltea. 1962 



M, AiW : ' H 

ABCDE F G H 


Avec lui, le temps 
passe plus vite 

Le déplacement des pièces s'effectue de 
manière semi-sensitive. La force d’appui 
nécessaire à l'enregistrement des coups 
est raisonnable et tout à fait compatible 
avec un jeu agréable. La réponse de l'ordi¬ 
nateur est visualisée par une double rangée 
de diodes horizontales et verticales. Ce 
système, un peu moins pratique que celui 
comprenant une diode par case, permet 
toutefois un déplacement sans erreur et 
diminue ainsi la consommation déjà élevée 
de l’appareil. Le Superstar pratique toutes 
les règles internationales d'échecs, y 
compris les règles de nullité par triple répé¬ 
tition des mêmes positions et par la règle 
des 50 coups. 

Il dispose aussi de plusieurs autres fonc¬ 
tions intéressantes. Tout d'abord, il autorise 
le retour arrière, et cela, sur toute la par¬ 
tie. Nous approuvons tout particulièrement 
cette possibilité, d'autant que sur plusieurs 
appareils concurrents, le retour ne peut 
s'effectuer que sur un nombre limité de 
demi-coups (30 à 40), ce qui se révèle fina¬ 
lement trop ou pas assez. L'utilisation de 
cette fonction est très facile, l'ordinateur 
rappelant le cas échéant les pièces déjà pri¬ 
ses. Une autre fonction, complémentaire de 
la précédente, permet de faire rejouer les 
coups que l'on avait repris. Cette possibi¬ 
lité, associée à la mise en mémoire de toute 
la partie, permet de rejouer la partie 
complète : très pratique pour qui veut analy¬ 
ser les raisons de sa défaite ou de sa vic¬ 
toire. La touche « Display move » permet de 


connaître le meilleur coup envisagé jusqu'à 
présent par l'appareil. Certes, cela s'éloi¬ 
gne un peu des conditions habituelles de 
parties, mais, grâce à cette fonction, le 
temps de réflexion de l'ordinateur paraît 
passer plus vite et l'on peut aussi commen¬ 
cer à envisager la réponse à apporter à son 
coup. Par contre, le Superstar ne dispose 
pas d'une réelle fonction professeur. Si l'on 
est embarrassé pour jouer et que l’on 
désire un conseil, il faut alors le faire jouer 
à sa place, quitte à reprendre le coup après 
si celui joué par l’appareil ne vous convient 
pas. Ce système est beaucoup moins pra¬ 
tique que la fonction professeur disponible 
sur la plupart de ses concurrents : dom¬ 
mage ! La touche «Multi-move» autorise 

Diagramme 2 : 

Tal-Semenkin, 1954 
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Diagramme 3 : 
Olafsson-Karpov, 1980 



W _ M. W _ 
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deux fonctions distinctes : tout d'abord, elle 
permet à deux joueurs humains de jouer sur 
l’échiquier, l’ordinateur ne faisant alors que 
vérifier la validité des coups ; et surtout elle 
permet de rentrer en mémoire une ouver¬ 
ture donnée, ce qui se révèle très utile car 
il n'existe aucun programme possédant en 
mémoire la totalité des ouvertures existan¬ 
tes à ce jour. Le programme du Superstar 

t est géré par un micro-processeur 6502 A, 
cadencé à 2 MHz. Le programme lui-même 
occupe 28 K de mémoire morte, extensible 
à 36 K et dispose de 4 K de mémoire vive 
pour la mise en mémoire des coups joués. 
Le Superstar possède 24 niveaux de jeu, 
qui se répartissent de la façon suivante : 
tout d'abord huit hauts niveaux d'entraine¬ 
ment dont les temps de réponse s’échelon¬ 
nent de deux secondes à dix minutes en 
moyenne : en fait les niveaux A6 et A7 ne 
sont guère jouables car le temps de 
réflexion est respectivement de six et dix 
minutes, ce qui est vraiment trop long pour 
une partie normale. Huit niveaux de tour¬ 
noi sont disponibles, où l'ordinateur gère le 
temps limité qui lui est imparti. Ces niveaux 
sont bien échelonnés et reprennent les dif¬ 
férents temps de tournoi, depuis la partie 
blitz (toute la partie en cinq minutes) 
jusqu'au tournoi de «Grand Maitre» 
(40 coups en deux heures et demie puis 16 
coups à l'heure). Le niveau B8 est utile pour 
l'analyse de problème, car la machine réflé¬ 
chit jusqu'à ce qu’on l’oblige à jouer. Tou¬ 
jours pour les « problèmistes », les niveaux 
H1 à H8 permettront la résolution des pro¬ 
blèmes de mat jusqu'en 8 coups. 

Un sens nigv 
du danger 

Etudions maintenant comment se comporte 
le programme en parties normales : le 
Superstar dispose d'une bibliothèque 
d’ouvertures assez étendue, comprenant 
tant des ouvertures classiques que des 
ouvertures hypermodernes, ce qui consti¬ 
tue un gage certain de variété dans les par¬ 


ties. Toutefois, on peut adresser deux repro¬ 
ches à cette bibliothèque : tout d’abord, cer¬ 
taines lignes ne s'étendent pas suffisam- 
nent loin, ce qui place parfois le pro¬ 
gramme dans une situation difficile à sa sor¬ 
tie de bibliothèque ; ensuite le programme 
n'est pas capable de reconnaître les sim¬ 
ples interventions de coups. Le joueur con¬ 
naissant cette lacune pourra en profiter 
pour faire sortir le programme au tout début 
de sa bibliothèque d’ouvertures. C'est 
d'autant plus dommage que la taille de la 
mémoire morte aurait sans doute permis la 
mise en mémoire des positions d'ouvertu¬ 
res et pas seulement des déplacements. En 
milieu de partie, le programme montre une 
très solide force combinatoire associée à 
une force tacjique appréciable. Toutefois, 
l'algorythme d'attaque du roi semble avoir 
été moins bien développé que sur des pro¬ 
grammes concurrents, tels le Super 9 ou 
le Constellation, ce qui lui donne un jeu 
moins agressif. Le Superstar possède un 
sens aigu du danger et saura se replier rapi¬ 
dement en défense plutôt que de continuer 
son attaque et se faire mater. La stratégie 
n’est pas le point fort du programme, 
comme pour tous ses concurrents d’ail¬ 
leurs, exception faite du Mephisto 3 dont 
nous reparlerons bientôt. La phase de finale 
constitue une lacune importante du pro¬ 
gramme et le Superstar aura tout intérêt à 
acquérir une importante domination en 
milieu de partie s’il désire avoir la victoire. 
Il semble, en effet, ne connaître ni la règle 
du carré ni celle de l'opposition, ce qui est 
bien regrettable pour un programme de ce 
niveau. En revanche, il sait sacrifier sans 
trop de répugnance une pièce, si cela lui 
permet d'aller à promotion, ce que trop de 
programmes oublient encore de faire. 

Très rapide 
sauf pour le mat 

Nous avons soumis au Superstar différen¬ 
tes positions tirées de parties de cham¬ 
pions ; le Superstar était au niveau tournoi 
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Diagramme 4 : 
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B2 (40 coups en deux heures). Ces posi¬ 
tions avaient déjà été proposées à d'autres 
ordinateurs dans les numéros précédents. 
Diagramme 1 (Fisher-Cioccaltéa, 1962). 
Les blancs jouent et gagnent. Superstar 
trouve Fg5 en moins de vingt secondes con¬ 
tre une minute pour Constellation et cinq 
minutes pour Super 9. 

Diagramme 2 (Tal-Semenkin, 1954). Il 
s'agit de trouver un mat en cinq coups. Ici 
le Superstar ne fait pas mieux que Super 
9 et Constellation. En effet, il répond Fxf6 
au bout de trois minutes alors que la seule 
façon d'obtenir le mat est de jouer Txf6. 
Diagramme 3 (Olafson-Karpov, 1980). Les 
noirs jouent et gagnent. Superstar trouve 
la bonne combinaison par Da2 en une 
minute contre cinq minutes pour le 
Constellation. 

Diagramme 4. Il s’agit d'un mat en quatre 
coups. Le Superstar a été mis ici au niveau 
de résolution du mat. Après une heure et 
vingt minutes, Superstar a enfin trouvé la 
solution alors que Mephisto 2S trouvait en 
seize minutes, Super 9 en neuf minutes et 
Constellation en trois minutes et trente 
secondes. 

Diagramme 5 (Burga-Karpov, 1982). Il 
s'agit de trouver un mat forcé en cinq 
coups. Superstar trouve Dgl + en cin¬ 
quante minutes contre seulement dix-huit 
secondes pour le Constellation. 

Ces problèmes confirment l'excellente 
force combinatoire du programme. Seuls 
quelques cas difficiles lui résisteront. Il sem¬ 
ble, en outre, plus mal adapté à la résolu¬ 
tion de problèmes de mat. 

Design agréable, programme à peine infé¬ 
rieur à celui du Constellation et de l'Elite AS, 
mais nettement plus rapide pour la résolu¬ 
tion des problèmes, hormis le mat. Le 
Superstar constitue, pour un prix d’environ 
3 000 F, un achat tout à fait intéressant 
(Superstar de Scisys, distribué par France 
Double R). 

Jacques HARBONN 
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LE GRAND CARNAVAL 
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Flippers et jeux d’arcades 
nous arrivent à la vitesse des étoiles filantes. 

Heureusement, nos « arcadiens » de service ne sont jamais pris au dépourvu. 

Rien ne leur échappe. 

Voici leur récolte du mois ingurgitée par la moissonneuse-batteuse de Tilt. 


FLIPPERS ET COCA-COLA 

Voici le temps de faire un tour d'horizon des 
nouveautés Gottlieb, alors que le plus pro¬ 
lifique producteur de flippers vient de pas¬ 
ser aux mains de Coca-Cola et s'apprête, 
semblerait-il, à changer son nom pour celui 
de Mylstar déjà usité dans la gamme des 
vidéos d'arcades. 

Notre revue Gottlieb du numéro 7 s'ache¬ 
vait sur Amazon Hunt qui se révélait être 
une reprise du Fast Draw de l'été 1975. Le 
modèle est apprécié depuis quelques mois 
maintenant, l’original l'avait été en son 
temps, Gottlieb avance donc en terrain 
conquis. Le remake a toutefois bénéficié 
d'une décoration somptueuse, de bruitages 
parfaitement en rapport avec l’exotisme du 
thème, et de l'apport d'une extra-bail 
absente de la version de 1975. L'on peut 
regretter seulement les motifs, imperson¬ 
nels ornant le meuble qu 'Amazon Hunt par¬ 
tage avec son prédécesseur Royal Flush 
Deluxe, et son successeur Rack'em up. 

Deux cibles 
pour une girafe 

Les films Columbia ont fait l'acquisition de 
la firme fondée en 1927 par Dave Gottlieb 
alors que celle-ci parvenait à son cinquan¬ 
tenaire. Columbia n'est plus, à présent, 
qu’une filiale de Coca-Cola, même si elle 
conserve la maîtrise du constructeur de 
jeux d'arcades remaniés sous le sigle 
Mylstar. 

Les premiers appareils de la Mylstar Elec¬ 
tronics apparaissent donc avec M.A.C.H.3, 
un vidéo à disque laser qui fait un malheur, 
et Rack'em up sous double label. 

Gottlieb — nous conserverons ce nom pour 
les pinballs de la Mylstar — n'avait pas uti¬ 
lisé le billard américain et ses boules bario¬ 
lées depuis Pinball Pool. Cette machine 
âgée de 5 ans fait d'ailleurs encore le bon¬ 
heur d'amateurs dans le fond de nombreu¬ 
ses arcades. Rack'em up réussit la 
prouesse de donner le moyen d'éclairer les 
14 numéros des sphères pleines (1 à 7 ou 
« solids ») et barrées (9 à 15 ou « stripes ») 
avec 2 petites séries ‘Tfe drop-targets et 
quelques passages. La boule noire n° 8 
bénéficiant du classique « pocket corner » 
que matérialise ici un couloir à éjecteur. 


Un drapeau et une cible fixe à vocation mul¬ 
tiple terminent un agencement de plateau 
succinct mais très complet par les différen¬ 
tes valeurs que prennent alternativement 
les principaux constituants. A remarquer, 
pour Rack’em up, le retour d’un multiplica¬ 
teur de bonus, concrétisé par les coeffi¬ 
cients 3, 5, et même 10 ! Des scores éle¬ 
vés en perspective... 

Ready aim Fire nous transporte sur un 
stand de tir forain où chacun essaie, par 
son adresse, de gagner des animaux en 
peluche. Le décor, comme le plateau, sont 
très dépouillés. Le principe, original, réside 
en de petites combinaisons successives, de 
difficulté croissante. Pour gagner la pre¬ 
mière prime, et éclairer le bumper de l’ours, 


La partie de cartes 


9 drop-targets centrées 



il suffit de toucher une simple cible : pour 
la girafe la mission est d’effectuer 2 cibles 
fixes, pour l’éléphant ce sera 3 cibles, et 
enfin, pour le tigre les 4 dernières cibles. 
Le plateau est ainsi divisé en zones com¬ 
prenant un bumper représentant un animal 
et, dans sa proximité, les cibles destinées 
à l'éclairer. Le multiplicateur de bonus est 
proportionnel aux bumpers éclairés (2 à 5), 
d'où la nécessité de réussir le tableau de 
chasse au complet. 

Jouez la bonne carte 

La répartition des couleurs pour chaque ani¬ 
mal, et ses accessoires, permet une iden¬ 
tification aisée de ces combinaisons à char¬ 
nières et donne à l'appareil un petit air des 
années 50 par les bumpers multicolores et 
l’utilisation du couloir supérieur en enton¬ 
noir, propre à cette époque de l'âge d'or. 
Un regret pour Ready aim Fire : son impor¬ 
tation limitée à quelques exemplaires seu¬ 
lement pour l'Hexagone. L'innovation n’a 
visiblement pas séduit les professionnels, 
ce qui peut signifier que les remakes des 
années 70 risquent d’abonder dans l'avenir. 
A propos de remake, voici Jacks.to open, 
une reprise du pinball à un joueur Jacks 
open (janvier 1977) et sa version add-a-ball 
Lucky Card. Les flippers à un seul joueur 
n'étaient déjà plus importés à cette époque, 
cette heureuse initiative nous permet donc 
de voir en Jacks to open une nouveauté. 
Nous revenons au thème des cartes à 
jouer, avec une imposante série de drop- 
targets figurant les As, Rois, Dames, Valets 
et 10, selon le principe des Royal Flush de 
1976 ou 1983. Ces 9 drop-targets sont ici 
parfaitement centrées par rapport aux flip¬ 
pers car, tel l 'Amazon Hunt, le plateau est 
établi de manière symétrique selon son axe. 
La topographie des lieux n'en paraît que 
plus sommaire et l'alignement des cibles à 
tomber s'impose comme une simple forma¬ 
lité. Mais une fois encore, fidèle à l'esprit 
qui régit la majorité de ses pinballs, Gott¬ 
lieb trompe son monde sur la fausse sim¬ 
plicité que présente Jacks to open ; il suffit 
de tomber dans ce piège pour se prendre 
au jeu... 

Alors n’oubliez pas de faire les 4 passages 
supérieurs, Carreau, Pique, Trèfle, et Cœur, 
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avant d'harceler les drop-targets pour avoir 
le double bonus, l'extra-ball, et le spécial. 
Bonne chance ! 

VOUS AVEZ DIT 
CLASSIQUE? 

Statistiquement, les combinaisons de jeux 
de cartes utilisées lors de la conception de 
flippers donnent des appareils attrayants à 
l'exploitation prolongée. 

Les Rois, Dames, Valets et Jokers devien¬ 
nent même, dans les années 50 et 60, des 
personnages humoristiques cohabitant 
avec les célèbres pin-up des frontons de 
Roy Parker. 

A l'époque de la science-fiction omnipré¬ 
sente, peu après le film «Alien» et le 
« Space Invaders » qu’il a primitivement ins¬ 
piré (voir Tilt n° 10), sortent deux pinballs 
audacieux mêlant cartes à jouer et extra¬ 
terrestres de tous poils. 

Qu'il s'agisse d ’Asteroid Annie and the 
Miens (Gottlieb à 1 joueur) ou d'Alien Poker 
de Williams, le résultat iconographique, 
résultant de ce mariage, ne laissera pas un 
souvenir impérissable dans les mémoires. 
Toutefois, pour l’intérêt de sa «jouerie» 
(barbarisme inventé par les professionnels 
pour qualifier la qualité de jeu d’un plateau 
de flipper), Alien Poker poursuit depuis près 
de quatre ans une belle carrière. Construit 
immédiatement avant Black Knight et la 
série de double plateaux Williams (voir Tilt 
n° 7), Alien Poker n’a pas le moins du 
monde souffert de l’absence des nombreux 
gadgets dont sont munis ses cadets. Son 
maintien dans les « hit-parade » n’en a que 
plus de mérite. 

La pièce maîtresse de ce plateau est incon¬ 
testablement une série de 5 drop-targets, 
figurant une quinte flush à tomber dans 
l’ordre : 10, Valet, Dame, Roi et As. Placée 
sous le feu des 3 flippers inférieurs, cette 
série est très facile. Trop facile même car 
des cibles tombent de manière intempes¬ 
tive, détruisant la séquence souhaitée. Bon 
prince, Alien Poker remonte les targets frap 
pées trop tôt afin de permettre au joueur 
de s’appliquer et de réussir la chronologie 
demandée. 

La valeur initiale de la série complète, soit 
100 000 points à terme, est toutefois ampu¬ 
tée de 20 000 points par maladresse. 
L’anarchie est ainsi pénalisée méthodique¬ 
ment, ce qui peut être désastreux lorsque 
la quinte flush bénéficie du multiplicateur 2, 

3 ou 4 acquis dans les passages supérieurs. 

Outre cette prime, de 400 000 points maxi¬ 
mum, répétitive par une même bille, Alien 
Poker comporte d’autres combinaisons 
pour l'extra-ball et le spécial. En bref tout 
pour être un vrai classique du pinball des 
années 80... 

Jean-Pierre CUVIER ► 



Elie Bernager 
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STAR WARS 
Que la force 
soit avec vous 

Les jeux vidéo, qui constituent aujourd'hui 
une formidable entreprise commerciale, 
n’échappent plus au phénomène des 
modes. Ces nouveaux outils du loisir, objets 
d’une course implacable entre concepteurs 
et fabricants rivaux, défilent dans les arca¬ 
des presque aussi vite que les vaisseaux 
spatiaux qui illuminent leurs écrans. 

Il y a quelques mois, il semblait que les 
«comics» (Pengo, Moon Palrol et autres 
émules du Pac Man) aient pris l’ascendant 
sur les autres variétés de jeux, or depuis 
peu, on assiste à un retour en force des jeux 
d’imagination et de science-fiction. 

Le succès de Dragon ’s Lair prouve que les 
jeux dit d’aventures continuent de faire 
vibrer le cœur des joueurs s’ils sont tant soit 
peu «réactualisés», alors que les techni¬ 
ques de pointe en matière de graphisme el 
autres effets spéciaux permettent aux jeux 


de science-fiction de retrouver leurs lettres 
de noblesse. On ne peut s’empêcher de 
penser, à cet effet, au superbe Disc of Tron 
(analysé dans Tilt n° 9) et, bien sûr, au 
fabuleux Star Wars, héros de notre rubri¬ 
que ce mois-ci. 

Le sort des rebeljes 
est entre vos mains 
Star Wars utilise le procédé graphique le 
plus élaboré qui soit, et l’on peut se deman¬ 
der si la Force n’habitait pas les ingénieurs 
de la firme Atari, lorsqu'ils conçurent cette 
merveilleuse simulation électronique de 
l’assaut de la terrible étoile noire. 

Le scénario du jeu recoupe bien évidem¬ 
ment le thème désormais classique du film 
de George Lucas. Vous êtes Luke Skywal- 
ker, aux commandes d’un vaisseau de 
combat de type X-Wing et vous devez 
affronter les troupes de l'empire Galactique 
et leur chef, le redoutable Darth Vador. 
Lorsque vous rejoignez votre escadrille en 
formation d'attaque, agrippant l'étrange 
volant de votre engin spatial, les images du 
film vous reviennent à l'esprit avec une pré¬ 
cision à vous glacer les os. 


une étoile noire correspondant à l’un des 
quatre niveaux de difficulté proposés (allant 
de facile à très difficile). Plus le niveau 
choisi est difficile, plus le bonus alloué est 
important. Ainsi détruire une étoile noire au 
niveau moyen vous rapportera 400 000 
points, au niveau très difficile, vous obtien¬ 
drez 800 000 points. 

Les règles de cette formidable bataille de 
l'espace paraissent tout à fait simples. Lors 
de chaque attaque, le joueur est protégé 
par une série de 7 boucliers magnétiques 
invisibles. Dans la première séquence, vous 
évoluez dans l’espace intersidéral et vous 
devez combattre les vaisseaux ennemis qui 
vous prennent en chasse. Vous devrez 
détruire tous vos adversaires pour attein¬ 
dre le but de votre mission : l’infernale étoile 


noire. 

En arrivant sur la planète, vous découvrez 
avec stupéfaction, un immense champ de 
bataille hérissé de tours à laser et de block¬ 
haus. Dans cet univers hostile, attachez- 
vous à détruire les batteries à laser situées 
au sommet des tours ainsi que les dépôts 
de munitions placés à leur base. 

Après avoir franchi avec succès ce difficile 
passage, vous voici au cœur de la terrible 
station impériale. Le sort des « rebelles » est 
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entre vos mains, mais sachez que pour 
venir à bout de ce labyrinthe de la mort vous 
devrez renouveler les prouesses de Luke 
et de Yan Solo, 

Vous pilotez votre X-Wing de combat à tra¬ 
vers une série de «couloirs» plus dange¬ 
reux les uns que les autres. Batteries anti¬ 
aériennes et canons à laser bordent ces 
véritables tranchées, illuminant d'éclairs 
terrifiants votre téméraire épopée. De plus, 
d’étranges O.V.N.I. se dressent sur votre 
route, se tenant à l’horizontale des sinistres 
couloirs qui forment ce dédale. 

Star Wars: un must 


Une précision 
réellement diabolique 

L’objectif suprême de votre mission est de 
détruire l’étoile noire. Pour ce faire vous 
devez lancer un missile dans un étroit che¬ 
nal qui symbolise le cœur de la station 
impériale. Vous devez viser juste car l’ori¬ 
fice n’apparaît que par intermittence. Gar¬ 
dez la tête froide (pensez aux nerfs d’acier 
du Capt. Solo) et réagissez promptement 
dès que la brèche est en vue. Lancez votre 
bombe à protons et si vous avez mis dans 
le mille, vous serez propulsé dans l’espace 
avant que l’explosion de l’étoile n’envahisse 
l’écran. Chaque fois que vous détruisez une 
étoile noire, vous jouissez du spectacle sai¬ 
sissant de la station spatiale explosant en 


trois étapes, mais ne criez pas victoire trop 
vite, car d'autres étoiles noires et d'autres 
sanglantes batailles vous attendent au fil de 
parcours de plus en plus difficiles 
Si le scénario du jeu demeure passionnant, 
ce qui rend Star Wars si impressionnant 
réside dans la qualité des effets sonores et 
visuels. La bande sonore n'est autre qu'un 
habile mixage de la musique originale de 
John Williams, entrecoupée des dialogues 
célèbres du premier film de la trilogie. 

« Pense à la Force Luke », ordonne Obiwan 
Kenobi alors qu'apparaît sur l'écran une 
nouvelle étoile noire. 

Aucun autre jeu d'arcades, sauf peut-être 
Tempest, n'a utilisé avec autant d'acuité les 
fameux « vecteurs graphiques » qui animent 
Star Wars avec une précision diabolique. 

L extrême sophistication du graphisme 
semble prouver qu'il existe des jeux spécia¬ 
lement conçus pour ce type de design, au 
même titre que les jeux à disque laser et 
autres procédés d’animation. 

Autre révolution, la manette de commande 
qui allie esthétisme et performances, Ce 
« manche à balai » du XXII e siècle permet 
de vous élever, de plonger en piqué et de 
vous diriger vers la gauche ou la droite en 
décrivant une courbe allant jusqu’à 180° En 
tournant vers la gauche ou la droite, vous 
inclinez tout le champ de vision. La simu¬ 
lation de vol dans l’espace est rendue 
encore plus réaliste grâce aux angles ver¬ 
tigineux que vous pouvez décrire en pilo¬ 
tant. Les boutons de mise à feu se trouvent 
sur les éléments de direction et réagissent 
à la pression des pouces. Ce nouveau 
volant du «troisième type» est, sans nul 
doute, l'un des plus fiables parmi ceux qui 
ont été conçus. ► 
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mortelles, ascenseurs capricieux sont le 
domaine de créatures diaboliques qui 
défendent leur trésor avec ardeur. Pourtant 
le jeu en vaut la chandelle ; chaque nou¬ 
veau rubis « cueilli « rapporte des points 
(jusqu'à 99 points l’unité), il suffit simple¬ 
ment d'échapper aux monslres qui vous 
pourchassent en leur laissant le moins de 
temps possible pour empiler les joyaux. Si 
Bentley sort indemne d'un tableau et 
s'empare de la dernière pierre, il obtient, 
à titre de récompense, un bonus de choix. 
Vous disposez, pour déplacer notre héros, 
d'une boule omnidirectionnelle rouge-fluo 
(génial dans les salles de jeux sombres) 
contrôlant tous les mouvements du cher 
ourson, ainsi que de deux boutons « saut » 
(merci pour les gauchers) permettant à 
Bentley d'éviter les êtres ignobles qui han¬ 
tent le château de cristal. 

Ces personnages indésirables peuvent être 
évités de diverses manières : la première 
consiste à connaître parfaitement la topo¬ 
graphie des lieux qui apparaissent au cours, 
des divers tableaux. Les cachettes, les culs- 
de-sac, les positions des ascenseurs sont 
autant de repères qu'il est bon de connaî¬ 
tre pour déjouer les pièges tendus par vos 
adversaires. 

Vous pouvez également les « sauter », en 
utilisant les boutons adéquats, mais, là 


Pour aider à la précision de vos tirs, un cur¬ 
seur lumineux faisant office de ligne de mire 
s'affiche en permanence sur l'écran, alors 
« bonne chance » et « que la Force soit avec 
vous » ! 


CRYSTAL CASTLE 

Le croqueur de diamants 

II était une lois un ours nommé Bentley, 
qui traversait les terres pour fortune 

lchercher. 

Friandises et bonbons ne l'intéressaient point, 
seuls diamants et rubis attiraient ce malin. 
Déambulant sur le domaine de Cryslal Castle, 
Bentley amassait joyaux et pierres 

[précieuses. 

Cueillant les pépites d’un coup de pâlie ou 

[deux, 

la tortune sourit à notre ourson heureux. 
Après avoir joué au Crystal Castle, un des 
nouveaux jeux à succès de Atari, vous ne 
regarderez plus votre ours en peluche du 
même œil.' Le mythe du tendre Teddy Bear 
a fait son temps, place à l’ours Bentley, le 
chercheur de diamants. 

Pourtant la vie n'est pas de tout repos pour 
Bentley lorsqu'il arpente les sentiers 
sinueux qui serpentent autour d’un des 
16 labyrinthes en 3D qui composent les dif¬ 
férents tableaux du jeu. Les figures appa¬ 
raissent sous forme de cubes, dans un 
angle de 120 ° qui leur donne l’allure de 
légos magiques, prenant successivement 
les apparences de tours, donjons, dômes 
et autres châteaux. Bentley 
est décidé à ramasser 
toutes les pierres pré¬ 
cieuses qui jonchent 
sa route, mais le 
danger rôde : 
tunnels mys¬ 
térieux, 
corniches 


encore, un peu d'entraînement s'avère 
nécessaire afin d'acquérir le parfait 
«tlming». Au début du jeu, vos ennemis 
sont peu agressifs. Profitez-en pour collec¬ 
ter le maximum de joyaux et n'oubliez 
jamais, quoi qu'il advienne, de vous empa¬ 
rer du dernier rubis sous peine de perdre 
le gain du bonus. 

Tel un ectoplasme 
Au fil des tableaux, l’action devient de plus 
en plus trépidante, notamment lorsque 
notre ami en peluche rencontre des arbres 
maléfiques qui le poursuivent avec fréné¬ 
sie, ou lorsque des boules de cristal défer¬ 
lent sur les sentiers détruisant tout sur leur 
passage. Si vous laissez trop de champ à 
vos antagonistes, vous les verrez avançer 
en zigzag, digérant leur trop lourd repas. 
Mais si Bentley se laisse trop aller- à la 
paresse, un essaim d'abeilles se chargera 
de le réveiller. 

Chaque niveau de difficulté se compose de 
4 tableaux illustrés par 4 labyrinthes diffé¬ 
rents. Lors de chaque quatrième tableau, 
la redoutable sorcière Berthilda entre en 
scène. La destruction de Berthilda rapporte 
3 000 points, mais Bentley doit porter le 
chapeau magique qui apparaît au hasard 
sur l'écran. Les pouvoirs particuliers du 
chapeau ne durent que quelques instants, 
mais rendent Bentley invincible 
à tous ses adversaires. 
Vous trouverez 
dans Crystal 
Castle 









un tunnel spécial qui permet au joueur de 
reprendre la partie au niveau de jeu qu'il 
avait atteint au cours du tableau précédent. 
Emprunter ce tunnel peut vous valoir une 
vie supplémentaire, ou même deux si vous 
dépassez le niveau 4 du jeu. 

Sachez que Bentley peut traverser les diver¬ 
ses bâtisses qui se succèdent sous vos 
yeux, tel un ectoplasme, visible du joueur, 
mais dissimulé aux yeux des redoutables 
dévoreurs de diamants. Crystal Castle n'est 
pas un jeu de labyrinthe classique car si 
Bentley peut franchir les murs dans le seul 
dessein de collecter les diamants, il peut 
pouf votre seul plaisir, longer les sén- 
sans en ramasser un seul... 
l’inverse du Pac Man, coincé dans 
étroit dédale, Bentley est libre 
.d’aller où bon lui semble et la 
de Crystal Castle réside 
fait dans la joie de jouer. 
N’hésitez pas à manipuler 
votre boule de commande, 
votre ours magi¬ 
que, virevoltant 
de marche en 
marche, se 
sautant, 
ramassant les 
à la pelle 
et se moquant 
allègrement 
des créa¬ 


tures étranges qui semblent sortir tout droit 
d’un livre de Tolkien. Evidemment la boule 
directionnelle ne confère pas au joueur la 
précision d'un joystick mais le plaisir de 
jouer n’en est que plus dense. 
Néanmoins, pour gagner, assurez-vous que 
votre Teddy Bear est bien en ligne pour col¬ 
lecter les diamants et tenez-le à l’écart des 
multiples embûches que les gardiens du 
château ne manqueront pas de lui tendre. 

CROSSBOW 

Feu à volonté 

Cette nouvelle console qui envahit les arca¬ 
des est en fait un jeu de tir classique, cou¬ 
plé avec un scénario de jeu d'aventures. Le 
joueur, armé d'une simple arbalète, escorte 
un équipage composé de personnages 
divers (hommes, femmes et nains) qui vont 
se trouver, malgré eux, impliqués dans de 
tragiques événements. Votre mission 
consiste à protéger les voyageurs des mul¬ 
tiples dangers qui les menacent tout en 
annihilant les divers obstacles qui se dres¬ 
sent sur votre route. 

Relevez le défi en « faisant le carton » sur 
toutes les cibles multicolores qui se présen¬ 
tent à vous. Le jeu comprend 8 niveaux de 
difficulté illustrés par des scènes tout à fait 
différentes les unes des autres. Au début 
du jeu, l'équipage comprend trois person¬ 
nages, le joueur choisit alors la couleur du 
sentier par lequel il désire faire son chemin. 
Si l’équipage survit, le joueur devra choisir 
son prochain itinéraire par déduction puis¬ 
que chaque route correspond à un danger 
particulier. 

Tableau 1 - le désert : les cibles sont illus¬ 
trées par des scorpions, serpents, coyotes 
et autres araignées venimeuses. 

Tableau 2 - le village : fantômes, diables, 


magiciens, mauvais coucheurs, rats 
moqueurs sont dans votre ligne de mire. 
Tableau 3 - la grotte: chauves-souris, 
stalactites, l'abominable homme des nei¬ 
ges... feu à volonté ! 

Tableau 4 - la jungle : cannibales, plantes 
carnivores, gorilles, noix de coco : un véri¬ 
table bail-trap. 

Tableau 5 - les volcans : jets de lave, ébou- 
lements de rochers, marées incandescen¬ 
tes... chaud sur la gâchette ! 

Tableau 6 • le pont : avalanche, poissons, 
grenouilles, crapauds : plutôt une partie de 
pêche qu'une partie de chasse ! 

Tableau 7 - le château (vu de l’extérieur): 
gardes, archers, flèches et alligators au 
menu. 

Tableau 8 - le château (vu de l’intérieur): 

l'aventure suprême avec tous ses mystères. 

La partie se termine lorsque tous les mem¬ 
bres de l’équipage ont péri. Chaque cible 
abattue représente un certain nombre de 
points, variant selon le niveau de difficulté 
choisi par le joueur, des bonus sont alloués 
pour chaque membre survivant à la fin des 
tableaux. Si vous franchissez avec succès 
les tableaux les plus difficiles, de nouveaux 
personnages viendront agrandir le cercle 
de vos protégés. Dans certaines séquences 
vous pourrez découvrir des trésors 
cachés ! Armé de votre science et votre 
adresse vous n'hésiterez pas à atteindre 
ces merveilleuses cibles scintillantes qui 
émettent un son différent chaque fois 
qu’elles sont touchées. 

Les effets sonores ajoutés à un effort mani¬ 
feste d’originalité en matière de scénario 
font de Crossbow le précurseur d'une nou¬ 
velle génération de jeux de tir. Ceci est assez 
rare pour être souligné. Voilà qui est fait. 

Jean-Michel NAVARRE ► 
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suspense avec le film. Dans ce cas 
exceptionnel, les concepteurs du 
jeu ont effectué un travail de 
création et de mise en scène com¬ 
parable à celui du grand Steven 
Spielberg. On notera, au passage, 
que la représentation graphique 
du personnage et de son environ¬ 
nement demeure relativement 
sobre. Comme quoi, en défini¬ 
tive, un héros est jugé davantage 
sur ses actes que sur sa mine. La 
morale est sauve. 

Ça y est, vous l’avez, votre héros. 
Il est agréable à regarder, il 
affronte péril sur péril et il n’a 
pas son pareil pour capter tota¬ 
lement l’attention du joueur. 
Maintenant, la question est : 
comment aller plus loin ? 
Comme toujours, ce sont les 
goûts du public qui déterminent 
la direction du vent. En 1927, ces 
goûts sonnèrent le glas du cinéma 
muet et condamnèrent toute une 
génération d’acteurs à apprendre 
à parler ou à disparaître. Au 
début des années 80, ce sont des 
goûts comparables qui renvoient 
certains héros de jeux vidéo à 
leurs chères études, hissent d’au¬ 
tres sur les plus hautes marches 
du succès et, surtout, déterminent 
les grands facteurs d’évolution. A 
l’évidence, les joueurs progres¬ 
sent avec leurs héros. Maintenant 
que la première vague (peut-on 
déjà parler de génération ?) de 
jeux est en train de connaître sa 
phase de maturité, ils commen¬ 
cent à rechercher des personna¬ 
ges aux possibilités plus grandes, 
évoluant dans un monde plus 
complexe, capables de vivre des 
aventures pratiquement illimitées. 
Les nouvealix héros seront 
comme les meilleurs appareils 
électroménagers : ils devront 
savoir tout faire ! 

Ils sont déjà sur le bon chemin. 
Avec les premières aventures élec¬ 
troniques d’Indiana Jones ou les 
mondes barbares de Earthworld 
et de Fireworld , nous avons 
l’exemple de jeux complexes, 
nécessitant un long entraînement 
et réclamant du joueur des qua¬ 
lités de ténacité, d’endurance et 
de mémoire auxquelles les jeux 
traditionnels faisaient nettement 
moins appel. Dans le même 
esprit, d’autres jeux vidéo, plus 
limités, ont réussi à élargir leur 
champ d’action et à approfondir 
leurs situations de base en consti¬ 
tuant de véritables « familles ludi¬ 
ques ». C’est ainsi que Pac Man 
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ACTUEL 


s’est trouvé un Mrs. Pac Man, 
dont il a eu... un Baby Pac Man ! 
De même, Donkey Kong a engen¬ 
dré un Donkey Kong Jr... qui lui 
prouve sa gratitude en venant le 
délivrer des griffes de l’abomina¬ 
ble Mario des jungles. Plus 
encore que les séries de télévision 
(caractérisées par leur aspect 
répétitif), ces familles de jeux 
entretiennent l’idée d’un person¬ 
nage riche, capable d’évoluer et 
de se multiplier. A ce titre, elles 
accentuent le mythe du héros. 
Mais tout cela demeure relative¬ 
ment sommaire. En réalité, pour 
devenir un «individu» à part 
entière, le héros doit être le plus 
libre possible à l’intérieur de son 
propre jeu. On se souvient qu’il 
y a plusieurs années, avec l’appa¬ 
rition du Donjons and Dragons, 
les principes classiques qui régis¬ 
saient les jeux de société 
jusqu’alors furent transgressés au 


profit d’une plus large participa¬ 
tion créative des joueurs. Selon le 
même schéma, on peut penser 
qu’à l’avenir les jeux électroni¬ 
ques donneront au héros — et à 
son alter ego le joueur — une plus 
grande marge d’indépendance. 
Dans cette perspective, les possi¬ 
bilités extrêmement riches du 
vidéo disque, sur le plan de l’in¬ 
teractivité, sont amenées à jouer 
un rôle décisif. Avec Dragon’s 
Lair, l’auteur de dessins animés 
Don Bluth (« dissident » de chez 
Disney) manifestait déjà un inté¬ 
rêt évident pour la manipulation 
totale (dans les moindres mouve¬ 
ments) du personnage par le 
joueur. SpaceAce, qu’il prépare 
actuellement, ira encore plus loin. 

Les possibilités du héros (régies 
par le nombre de segments d’ani¬ 
mation distincts contenus dans le 
disque) y seront plus étendues, les 
situations plus variées et les par¬ 
ties plus longues puisqu’une fois 
son but atteint le héros, victime 
d’un «rayon de jouvence», 
pourra décider de revenir à l’âge 
adulte pour affronter une nou¬ 
velle série d’épreuves sympathi¬ 
ques. Space Ace marquera sans 
doute une nouvelle étape signifi¬ 


cative dans l’histoire des jeux 
vidéo. Grâce à la technologie du 
laser (qui permet d’enchaîner 
des séquences placées à diffé¬ 
rents endroits du disque) et à la 
multiplication des actions possi¬ 
bles, chaque joueur pourra 
effectuer un parcours personna¬ 
lisé. De plus, l’amélioration des 
systèmes de commande et l’aug¬ 
mentation du nombre de mou¬ 
vements du personnage, emma¬ 
gasiné sur le disque, créeront 
une parfaite correspondance 
entre les désirs du joueur 
et les gestes du héros, sans 
temps morts ni frustrations 
d’aucune sorte... Pour la pre¬ 
mière fois de l’histoire, il nous 
sera donc permis d’incarner un 
véritable personnage de dessin 
animé ! 

A ce stade, le jeu vidéo prend des 
allures de film de cinéma. C’est 
ce que souligne d’ailleurs Don 


Bluth à propos de Dragon ’s Lair, 
s’empressant d’ajouter que ce jeu 
lui a rapporté vingt fois plus d’ar¬ 
gent que son unique dessin animé 
long métrage : « Le secret de 
NIMH ». Ce rapprochement de 
l’électronique de loisir et du sep¬ 
tième art devrait aller en s'accen¬ 
tuant. Bientôt, vous verrez en 
effet apparaître deux jeux inspi¬ 
rés respectivement de « Firefox » 
(avec Clint Eastwood) et de « Star 
Trek III » (qui sortira aux Etat- 
Unis cet été)... Classique? Pas 
tout à fait. Car, dans ces jeux très 
spéciaux, touchés par la grâce du 
sacro-saint disque laser, le terrain 
d’action du joueur sera le film 
lui-même, dont certaines séquen¬ 
ces apparaîtront directement sur 
l’écran ! 

Ce mariage des jeux et du cinéma 
ouvre évidemment de nouvelles 
perspectives. Mais il ne doit pas 
faire oublier la spécificité des jeux 
électroniques: l’interaction. 
Actuellement, comme nous 
l’avons montré, le joueur est éga¬ 
lement le héros de son propre jeu. 
Dans les années qui viennent, il 
bénéficiera, avec l’aide des pro¬ 
grès technologiques, d’une marge 
de manœuvre de plus en plus 
grande. Et l’on peut très bien 


imaginer que cette liberté d’ac¬ 
tion augmente jusqu’au point où 
il pourra déterminer lui-même 
son propre parcours, ses propres 
pièges, sa propre histoire et — 
pourquoi pas? — son propre 
aspect physique au sein d’un 
canevas qui se fera de plus en plus 
souple, Cette évolution naturelle 
se trouvera renforcée par le déve¬ 
loppement de la micro- 
informatique, qui donnera aux 
utilisateurs les connaissances 
techniques nécessaires à ce genre 
d’exercices. Au bout du compte, 
une nouvelle étape décisive aura 
été franchie : le joueur sera, en 
effet, devenu à la fois le héros et 
le concepteur de son propre jeu. 
Il affirmera ainsi l’importance 
des jeux électroniques en tant que 
nouvel espace ludique, artistique, 
créatif et éducatif sans équivalent 
dans l’histoire de notre civilisa¬ 
tion. 

Cette suprématie, les héros sont 
d’ailleurs en train de la crier bien 
fort. Nous avons beaucoup parlé 
de l’adaptation sous forme de jeu 
vidéo de personnages de BD et de 
cinéma. Mais il faut savoir que le 
phénomène inverse prend des 
proportions encore plus démesu¬ 
rées ! D’ores et déjà, les héros des 
jeux électroniques se sont lancés 
à l’assaut des médias. Plusieurs 
d’entre eux (notamment Q’Bert, 
Donkey Kong, et bientôt Dra¬ 
gon 's Lair) font l’objet de séries 
animées pour la télévision. D’au¬ 
tres ont choisi la voie de la bande 
dessinée : aux Etats-Unis, les Slar 
Raiders viennent d’atterrir sur 
soixante pages de superbe papier 
glacé et la maison Atari a prêté 
son nom à un nouveau groupe de 
super-héros (baptisé — en toute 
simplicité — Atari Force), dont 
la force consiste à assurer le pro¬ 
grès technologique d’une huma¬ 
nité plongée en pleine décadence. 
Le message de cette innocente (?) 
bande dessinée est donc clair et 
peut-être prophétique. Sortis des 
racines profondes de la mytholo¬ 
gie, passés par toutes les phases 
esthétiques, thématiques et 
psychologiques imaginables, 
émancipés grâce aux innovations 
techniques, les héros de jeux élec¬ 
troniques s’apprêtent à mener à 
son terme logique une entreprise 
commencée il y a quelques années i 
seulement : aujourd’hui, les 
consoles vidéo... demain, le 
monde ! 

Guy DELCOURT 


VICTIME D'UN RAYON DE JOUVENCE 
Il DÉCIDE, SON BUT ATTEINT, 

DE REVENIR A L'ÂGE ADULTE 





PROMOTION 
SUR ECHIQUIERS 
ELECTRONIQUES : 


SCISYS : 

TRAVELMATE 4 niveaux 499 F 
EXPLORER 8 niveaux 990 F 
COMPANION2 8 niveaux 1090 F 
SENSOR CHESS 8 niveaux 1880 F 
SUPER STAR 8 niveaux 2080 F 
REGENCE 8 niveaux 3480 F 


F1DEL1TY ELECTRONIQUE : 
MINI CHESS 4 niveaux 599 F 
SC 6 6 niveaux 1350 F 

SC 9 9 niveaux 2395 F 

SUPER 9 9 niveaux 3690 F 


CASIO: 

CASIO PT 30 890 F 

CASIO MT 45 1365 F 


PROMOTION SUR JEUX VIDEO ET CARTOUCHES 


CONSOLE 

CBS COLECOVISION 1850 F 
CONSOLE VECTREX 1850 F 
CONSOLE INTELLIV1SION 1590 F 
CONSOLE ATARI 2600 1290 F 

CONSOLE PHIUPS G 7400 1590F 


EXTENSION MEMOIRE 
16 K PHIUPS G 7400 950 F 

CLAVIER ALPHANUMERIQUE 
MATTEL 1390 F 

ATARI CARTOUCHES : 

JOUST 309 F 

JUNGLE HUNT 319 F 

MISS PAC-MAN 319 F 

KANGANOO 319 F 

BATTLE ZONE 319 F 

POLE POSITION 329 F 

STAR RAIDERS 260 F 

GALAXIAN 319 F 


MATTEL CARTOUCHES : 
FOOTBALL AMERICAIN 210 F 


SPACE ARMADA 210 F 

SPACE BATTLE 210 F 

UTOPIA 210 F 

SUB-HUNT 269 F 

BURGER TIME 319 F 

SHARK REQUIN 319 F 

MISSION X 319 F 

VECTRON 319 F 

ACTIV1SION CARTOUCHES : 
(pour Atari) 

OINK 335 F 

ENDURO 350 F 

ROBOT TANK 350 F 

PLAQUE ATTACK 329 F 

KEYSTONE KAPERS 350 F 


ACTIVISION CARTOUCHES : 
(pour Mattel) 

HAPY TRAILS 

359 F 

BEAMRIDER 

CBS CARTOUCHES : 

359 F 

LADY BUG 

290 F 

CARNIVAL 

290 F 

VENTURE 

359 F 

MOUSE TRAP 

359 F 

SCHTROUMPFS 

359 F 

COSMIC AVENGER 

359 F 

DONKEY KONG JR 

359 F 

PEPPER II 

359 F 

LOOPING 

359 F 

SPACE FURY 

359 F 

SPACE PANIC 

359 F 

GORF 

359 F 

ZAXXON 

429 F 

TURBO 

820 F 


ET DECOUVREZ NOTRE NOUVEL ESPACE MICRO ... 




L FSKVO MICRO 

ATMOS 2680 F 

LC 20 1500 F 

COMMODORE 64 PAL 2950 F 

HECTOR 2 HR 4390 F 

HECTOR HRX 4950 F 

ATARI 600 XL-PAL 2240 F 

ATARI 800 XL-PAL 3240 F 

SINCLAIR ZX 81 580 F 

SPECTRUM 1990 F 

ADAM 8700 F 


Un grand nombre d'accessoires 
compatibles avec ces appareils 
est disponible dans nos magasins. 
Pour tous renseignements, nous 
consulter. 

ptjmnitJiiQUES 

PVP80SECAM 

pour ATARI 600 CV 800 XL 

COMMODORE 64 590 F 


LECTEUR DISQUETTE 3790 F 

LECTEUR CASSETTE 990 F 

IMPRIMANTE 

4 COULEURS 2920 F 

IMPRIMANTE COURRIER 3950 F 

JOYSTICK 

SPECTRAVIDEO 180 F 

Pour tout logiciel correspondant 
à scs appareils (nous consulter) 


PARIS, LE JEU ELECTRONIQUE VOUS 
ACCUEILLE AUSSI A TOULOUSE 

Avenue des Minimes 31000 TOULOUSE 



Promotion valable dans la limite 
des stocks disponibles en magasin. 
Prix valables jusqu'au 30/04/84. 


BON DE COMMANDE à renvoyer à : 

LE JEU ELECTRONIQUE 

35. rue Sl-Larare. 75009 PARIS tel. 16 (1) 874.43.20 ou 68 bis. av. des Minimes. 31000 TOULOUSE tel. 16 (61) 22.60.49 


Nom_ 

Adresse 


Code postal_Ville 


Je désire recevoir le matériel indiqué sur 
cette commande et je joins le règlement. 


\ 


□ NOUVEAU CATALOGUE GRATUIT SUR DEMANDE. 


Qté 

Désignation 

Prix T.T.C. 














Frais de port 

35 F 


Ttotal 

1 
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1975 


L’introdu€tibTT"airrnicroprocesseur L.S.I. 
(Large Scale Intégration) permet à toute une 
génération de jeux de balles et de raquet¬ 
tes d'apparaître dans les salles. On retien¬ 
dra en France, à cette époque, l'énorme 
succès remporté par Break Out, le fameux 
jeu de briques. 




Un petit fabTîcântjaponais conçoit le Space 
Invaders, jeu tout à fait révolutionnaire pour 
l’époque et véritable précurseur du phéno¬ 
mène des jeux vidéo. 


L’année deTSsteroids, premier jeu en mou¬ 
vement utilisant le système des « vecteurs 


graphiques ». C’est aussi le premier jeu de 
batailles dans l’espace. 


1981 


Apparitiorrdn HacT Man. Le petit glouton 
jaune séduit le grand public qui en fait un 
véritable phénomène de société. Les 
écrans couleurs se multiplient dans les 
arcades. Les jeux vidéo deviennent une 
énorme entreprise commerciale. 
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Avènemen'raësleüx tridimensionnels, avec 
Zaxxon en vedette. 


Alors que ife'mârché semble piétiner, Atari 
lance Dragon’s Lair, premier jeu vidéo à 
disque laser. Une nouvelle ère s’ouvre 
devant nous. I 


Steve RussfeFdtr lvla"ssachusets Institute of 
Technology (M.I.T.) conçoit Spacewar, le 
premier jeu vidéo sur ordinateu r. 




Inspiré parîëstravaux de son collègue 
d’université, Nolan Bushnell fabrique son 
premier jeu vidéo Computer Space. Beau¬ 
coup trop en avance sur son époque, le jeu 
est un échec commercial. 
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Nullement découragé par ce revers, Nolan 
Bushnell fonde sa propre société, Atari 
(équivalent en japonais de échec et mat 
dans le jeu de Go). Il lance Bong sur le mar¬ 
ché. Le premier jeu d'arcades remporte, 
dès sa sortie, un immense succès. 
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G 120 jeux sélec¬ 
tionnés Dar Tilt 


4 Les jeux à cns- 
I taux liquides... 
28 Jeux analysés au 
Tiltoscope. 


Jeux vidéo... toute 
les cassettes à 
suivre. 

Intellivision : La 
console de Mattel 
examinée à la loupe 

Brighton : visite au 
Palace Pier. 

Pac-man superstar. 
Pour en finir avec 
les bataillons de 
fantômes 


2 Match à cinq : les 
consoles vidéo 
Vidéo Pac Philips 
VOS Atari, Mattel. 
Video Système, 
Prestige... toutes 
les consoles à bran¬ 
cher sur votre télé¬ 
viseur et notre 
grande parade de 
cassettes vidéo 
sélectionnées. 
Texas -Demandez 
le programme- 
Exclusif TRON à 
l'assaut des jeux, 
l'aventure électro¬ 
fantastique. 


3 Actuel : la chasse 
aux cerveaux a 
commencé : com¬ 
ment devient-on 
créateur de pro¬ 
grammes de jeux. 

Aux commandes 
du G 7 200 testé en 
avant première par 
Tilt. La parade des 
cartouches Philips 
Dossier : passeport 
pour l'aventure. 
Pour les joueurs, un 
seul but : revenir 
vivants et riches. 


■ Jouez ! Onze 
4 ordinateurs à 
moins de 1000 F., 
leurs qualités, leurs 
défauts. 

Les mimis- toute 
l'actualité des der¬ 
niers jeux à cristaux 
liquides. 

Escale à Las Vegas: 
toutes les nouveau¬ 
tés dévoilées à l'oc¬ 
casion du Consumer 
Electronic Show. 
Comment s’y re¬ 
trouver dans la 
jungle des stan¬ 
dards de la vidéo 


5 Stars II! Colé- 
covision et Vec- 
trex... dignes de leur 
légende. 

Tennis Vidéo Le 
court du roi des 
courts. La leçon de 
tennis de Yannick 
Noah sur écran 
Vidéo. 

Challenge : 

Sept sets au sec. 
Sept jeux de tennis- 
vidéo confrontés 
dans une partie 
sans complaisance. 


donnés par Tilt 
Toutes les nouvel¬ 
les cassettes et dis¬ 
quettes pour jouer 
sur votre télévision. 

Quatre consoles 
croisent le fer 
Home Arcade-Data- 
vision Interton et 
Tronic. 

Spécial Chicago: 
indiscrétions re¬ 
cueillies au plus 
grand Salon des 
jeux électroniques. 


7 Banc d essai : 

trois nouveaux 
matériels électro¬ 
niques décortiqués 
sans complaisance 
le Commodore 64. 
La Console Home 
Vision. L'extension 
ordinateur de la 
console Intelle- 
vision. 

Dément ! aux com¬ 
mandes d'un 747. 
Carte postale : les 
coulisses de la val¬ 
lée des Puces Une 
visite chez Atari à 
Silicon Valley. 



« Le su per g uide des jeux 
vidéo 1984 : les 30 meil¬ 
leures cartouches, les 20 
meilleures cassettes, les 10 
meilleures disquettes cou¬ 
ronnées par Tilt. 

300 cartouches cassettes et 
disquettes au Tiltoscope - Les 
minis qui marchent - Banc 
d'essai sur 10 consoles de 
jeux Vidéo - 24 micro-ordi¬ 
nateurs pour jouer. 12 échi¬ 
quiers électroniques -1 sélec¬ 
tion de livres pour en savoir 
plus - Index de tous les ar ¬ 
ticles parus dans Tilt du 
n° 1 au n° 7 


9 Banc d'essai : trois nouveaux 
ordinateurs de jeux 
passés au peigne fin : 
l'Atari 600 XL, l'Aquarius 
et le Sega SC 3000. 

Sésame : Notre grand jeu 
pour jouer avec votre 
calculette et, en exclusivité, 
une initiation à la program¬ 
mation ludique. 

Les classiques : un ordinateur 
d'échecs qui ne manque pas 
d'atouts. 



remplir et à retourner à : TILT, 101 rue Réaumur 75001 PARIS Tél : 508-94-53 

Bon de commande 


I Ijeiad i e désire compléter ma collection de TILT, et 

|_IBUI recevoir au prix indiqué, les numéros cochés 

ci-contre. Je joins le règlement' du total indiqué en chèque. 


je souhaite recevoir les numéros cochés ci- 

I _ I VUI contre et m’abonner pour 1 an (10 numéros pour 

130 F. au lieu de 165 f.) 

Je joins le règlement* du total en chèque. 

•Frais de port inclus, sauf pour l'étranger. 


Cocher les cases désirées 









































A PARTIR DU 
13 FÉVRIER 1984 
UN ÉVÈNEMENT... 



Almanach de l'Aventure et du Voyage en vente partout.45 F . 






ACHATS 


A39/11 - Achète boite v«B Owkey Kong CSS ISF Adèle 
nui CBS + modules. d®ner tse avec prix. répwso autrée 

Ecrive à LEIKLLIER Nieolei, 61, rue Peul Mienne, 76120 le 
Grend-Quevtlly. 

A4Q/11 - Super urgent CMrOte VCS Alan * 47 Chooper 
Command -f Deiervaet * I Empire c®ne-»l«que - marene 
jcysrcl pour la sublime somme ® I OOO F jMn-Frincote. 
T4I. : 008.64.22 al è bientôt. 

A41/11 - Achète console Alan 5C0 F avec 47 ou ccnso'e Co- 
leco A débraie avoc adaptateur téé Adèle nur. Arcade GMxran. 
Coleco • Space laser - War Skï «tact de Tony, bon ** 

BIDOUX. TOI t 647.96,29. 

A42/11 - Acbdte a pne intéressant 47 RoHet lieux de desruc- 
lion. combat naval. Morses voitures eu motos) FOINET Régis, 3. 
rue Eusébe Bombai, 87100 limoges. T*. : 166177.10.30 eux 

heures de repas. 

A43/11 - Achète toutes Dote Alan Achète Moonpatiol. Su- 
parcobra, GBert ou autres Vends jeu IV N/B Hammex + 47 1 
Sports, (10 jeuxl et Submanne 16 jeu*! Prix saerdré peu* ie tout 
i 295 F (valeur 700fl. 80 F la 47 DAUMONT J.-M., esc. 20. 
n" 194 Montüort. 34700 Lodève. Tél. : (671 44.19.10. 

A44/11 - Eludrant achète à bas prix (ennuis d'argent) la console 
CBS Coleco en ex: état, si cosscie à Pans, I-2-3-6-5 et 14* 
arrondissements ou régions d'Arcue-, è Choisy Poss de se ren¬ 
contrer Faire ollre chiffrée à Michel. Tél. : 647,10.98 ® 18 h 
è 20 h. Merci beaucoup 

A45/11 - Achète à prix modéré Dole vice ® 47 CBS Oonkev 
Kong pour Coleco PRUVOST Pascal. 77. avenue Vent Pett, 
623ÔO Ions. 

A46/11 - Achète 47 de musique en prinm du roc»'n rotl et 
hard rock, pnx pas trop élevé. Prise en charge des (rats demol 
Achète auss disques rock. Contactai RASTEUO Jean-Luc. Gri¬ 
gnon. 73200 Auberville. T«. : 1791 32.CW.31. 

A47/11 - T199/4A malgré l’arrêt de (abrication, je sus eche 
leur matériels et cartouches Icgcies LEFEBURE Claude, 5. 
allée do Botx, 2B130 Meimenon. Tél. t (371 27.82.32 ou 1501 
58.65.67. 

A48/11 - Cherche Z4BI I ko eu 16 lo m p-gs * 47 * 
adaptateur graphque Fane ohre è petit prix Achète par cônes 
pondante si oblige. Pare frets de port Merci d'avance Urgent. 

BERNOLUN Cedric, 7, rue des Ma. 03200 Vichy. Tél : 170) 
31.B1.96. 

A49/11 - Achète cwsole CBS Colecovrii® loua moduès et 

47 yannick ORIEACH. 4, Chemin dea Rochas. 91100 Coebeil 
Essonne. Tél. : 496.49.07 après 17 h et W.E. 

A50/11 - Achète pour Coleco et Atari Vais. Steimasei. Space 
Invadevs. Mrs Pac Man. Phoenix. Otheao. Video Cness. Danton 
«tact. Mi Gamania, Aventuners de l'Arc® Perdue. Pia-et Patroi. 
World End. River Raid. Zèxxcn. Venture. Cosmic Averger. M.ssii 
Command, Later BUS. Atlantrs P. BOU. 2 Anse Macabou. 
97280 VaucHn. Martinlgue. 

A61 /Il - Achète censée Alan 2 600 il 700 F ou console Phi¬ 
lips Vidéopec è 600 F. Si possible régi® Pans M. Bertrand 

HUTTIN, 73, rua da Suraanea. 92300 Garchee. Tél t 741.41.60 
Merci. 

A62/11 - AcMIe conso'e de taux VCS Alan 2 6(X). complet 
d origine, sans 47 et en ben état, entre 700 F et 950 F Stéphane 

EHRET. 643. bd Grignan. Gendarmerie du Mourilon. 93070 
Toulon Cedex. Tél. : 194) 41.03.74. 

A63/11 - Achète 47 Mattel Donjons et Dragons 190 F. Zaxxon 
ISO è 230 F. Palan 190 F. Utopia 130 F. 0 8ert 200 F ou don® 
en échange 47 Star SUAe état natif. BUFFEL Barnard. avanua 
Jaan Jaurèa. 07700 Bourg 5t-Andèof. T4L : 1761 64.71.73 

haurts daa rapas. 

A64/11 - Acheta pour VCS Alan la 47 Basic crograrrnvng 50 f 

ERANOINO Fabrice. 3, rue des 4 Saisons. 69530 Brig®* 
Tél.: (741 805.32.71 antre 12h at 14h aauf samedi et 
dimenche. 

A55/11 - Cherche généreuse personne peuvart me vendre ZX81 
pour 150 F. Rembourserai hais O errvoir B. NIEDOSZEWSXI, 12. 
rue St-Leurent. 60600 Chantilly. 

A56/11 - Achète toute 47 CBS pnx un peu "TOrs cher Ko 
étal et boite avec 47 47 bor. état Urgent Ecrira à Raphaél 
GIACOMETTI. La Fetola le Fontenil, 38120 St-Egréve. 
Tél : 1761 76.33.59. 

A67/11 - Achèle 47 ZX81 16 4 ieux et tous cgcrels a ns que 
maténel pénphénque en cor. état FRANK. Tél. : 535.34.24 à 
Paris apréa 19 h. 



A59/12 - Achète 47 cou! console Coleco 2C0 F (seul Zaucn. 
Lady Bug Venture. Sc-t'Ojmpte. Pcàerl OOPRE Clwistopha. 
PMrmacte. 74920 Combioux. Réponae xalreM. Tél: 150) 
58.64.70. 

A59/12 - C®tth4 CBS Cdecovvsrcn bon «» MC 47 M p-è- 
fèrence Prix modère et euss adaptateur rajit-47. pru msétessire 
et X7 Alan T-gemsicn. Actreiw. Parler, etc Envoyer lissa at 
prix è Sytvarn BAUVAILET. Ecola du Port. 91160 Etampee. 
Tél : III 494.64.98. 

A60/12 - Achète 47 Parta* Erogger cour C52 Prxws M. Jean 

Philippe NJEL Route de Mon®. 48800 Vrlleèen. Tél : 168) 
46.86.38 apréx 19 h4ur!4. 

AGI /12 - Achète ZX Spectium. CBS Cctecais® 47 «a- 
Actrvrsron. Image, «c Cherche persen® voJanr Icnder un club 
d échanges pour 47 Alan. Int»v®em. CSS Coieccntson. David 

1008. V.V. da Ton gréa, 41. 4000 llèga. Balgiqua. 
Tél. : 041.260.381. 

A62/12 - Achète pair 'a console Cdecovsw toutes 47 tiauf 
0®kav Kong! Elira offre é Christophe DUMON. 50. bd MU 
République. 59240 Dunkerque. 

A63/12 - Achète tél consde Mattel * 47 800 F Verdi VCS 
Alan » 7 Dures de pognées ♦ 1 47 800 F ve»!s MteietTu 
47 M 150 F e ZCO F VU CENT ou FRANÇOIS. T41: 528.31.65 
Rosny-ioux-Boii 

A64/12 - Achète 47 Mattel eu comcet-Bes è pr* tMorabk 
sut An-en-Prcvena Tél. : 142) 20-23.47. 

A65/12 - Achète programmes ® pu ou «geste poix O® 

148 ta pas trop chers CLABASSI David. 19 bis Hameau M U 
Chaloupe. 91650 Brtuilet. Tél : ISI 458.58 47 après 18 5 

AGG/12 - Achèle les 5 prennes T* pour 30 E Ecrire ou télé¬ 
phoner i Ivan LEROY. 12. ABée du Prunier Hardy. 92220 
Begtveux. Tél : 655.40.89. 

A67/12 - Achète 47 Mac* Doyens et Dragua. Beaifr and 
the 8eas ou autres aventures : 250 F pêce maximum M. Deny 
SEBILLE. 18/23 bd Albert 1-, 59650 VBeneuve rfAscq. 

A68/12 - Achète pour TI99/4A magnéto 47 et nv-i mémoire 

M. GONZALVES EmiU. 138. rue Sebndoe Alende. Appt 76103. 
NintBrr». 

A69/12 - Cherche disk 2 pour Apple 2 à moins * 1 SCO F. 
Chorche monéeur vert pour émir® 300 F. Vds programmas ® 
jeux pour Apple 2 ou Apple F 100F la dsquelte Mode (ace 
Jeux style Cnopiiftei. Apple Pare. Gcbtte- etc Ph-Uk» OORP. 
27. rue EmiU lévéqu*. 92160 Antorty. Tél : 70224.48. 

A70/12 - Achète peur moms ® 100 F 47 Aian DoOg em 
iréveneuei verdeur habtera,t s possible l'Essorne pou* facxiar la 
vente, ou meux encaxe. la région ® Dcurdan). Merci d'erance. 

Pascal LEPRINCE. rue du Mouhn Choteeter. 91410 Oourdan. 
Tél : 469.70.37 eprèx 16 5 

A71/12 - Vends 47 llartei Eovjrg 150F. Detr® Aatack 300F 
II® Oeadly Oses 200 F ainsi que jeu Martel Inte&vuon I OOO F 
avec 2 47 Achète 47 CBS Cdaomson Tél : 1761 52.24.13. 

A72/12 - Recherche eu écharge contre t jeu ICO M®ster 
Game -> 300 F. 1 Upper < VWd Fire > M mronècam Pra 
0 achat entre 300 et 4CO F DUPONT 5. 2. rue Raphall 
Portion. 13280 Ceaate. Tél : 1421 01.88.98 après 19 h. 

A73/12 - Urgere achète ccxtsde ® .eux Alan CeUexjnsen ou 
InterlnviSron avec 47 mavmum 500 F Eric MENOUY. 22. rue du 

Pommlae Rond. 96240 CornedUs in-Peitete. Près d Argen- 
teud. T41 : |3) 978.06.13. 

A74/12 - flecherc® 47 Marte: Burger Time. Chéteaj Harté. 
pas trop chères si possible Vends 47 Rodent cour Macrel et reu 
Nintendo double écran en parta» état oe marche DorWy 4cng 
(a« P»s) Fr.rvçoil BONNEVILLE. Fontim. 26860 Saè® 

A75/12 - Chère® généren oeneum T199/4A ou Oric eu pos- 
siOIrte o'echar irMneur é 600 F SOMMER Benoit. 2. nie M 
F Association Fondé®. 51000 Chelem sur-Mar®. T4L : (261 
64.09.45. 

A76/12 - Achète 47 Vdéopac |et 25 ou C52 n ip 20 ou SI 
ou Space InvaOers. U pièce morts de IM F GAV1NET F®nc». 
112 b», rue L Auguxte BUnqur. 93140 Borvdy. Tél: (Il 
B49.I4.63. 

A77/12 - Cherche è acheter u® extension M mérrwe 16 k 
(or plus! pour S'ivc'air 2X81 Ta : 028.06.30 en semarne. U 

soir a partir M 18 5 

A78/12 - Achète leux élecromoues d échecs en oen éta- Mé- 
phtso 2 eu 2S. en.IT® I OM F et MéphxSo 3 entre I OM F et 
I 5M F max AMINE. Ta : 857.68.37. 

A79/12 - Achète 47 Atan Vanguard. ACnison Priai Rwt Rad. 
150 F maxr Frédéric BONNOT, 8, rue Albert Beyel 75013 
Peis. Tél. : 535.3926 è part» M 18 h sauf samedi et t- 
manche. 

A80/12 - Urgenc achète jeu télé mode» non et banc. Réf. 
Tééieu SD 90 marque x IT M C » - 47 Super Scores pour un 
pnx maximum M SM F limant MAURBi. 94, quartier le 
Plot. St Privit des Vieux. 30340 Ssiixtes. Ta : (66186.12.60 


A81/12 - Acrère ccnsoe Coecovson à pnx rmémsare * 47 
d orgvse len. 1 200 - h 300 F) réconse assurée Urgent Fran¬ 
çois BRAOUE2EC. 65 ter. evenoe Berbusae. 59880 Saint- 
SeuM. 

A82/12 - Oterc® 47 Per* Zlxxon Super Cobra, Donkey 
Kong, pcxx VCS Aaan é onx rtéressare Olivia MOUliè. 40, rua 
d’Artois. 93)60 Nooy-U-Grand. Ta: 111 303.01.30 ap4t 
18 k 

AB3/I2 - Bepoue arête 47 pcxrr VCS Atan (Atan. Aomwn. 
CBS. Parker ! tren pnx. bon état Envoyez rote * prix MATHET 
Ptutippe. 48. rua MU Streoon. B430 Wakourt. 

A84/12 - Chache eaapt»e-ur 47 pox corede Cdecxwpon C8S 
C® «at m 47 Atari ® 47 CoUco S V P. K tout pas trop cher, 
car je ® rosée pas sut l'or. Merci ! Offre pot» Marseille seulemere 

Peùe offre à ChristUn STERBA. Ta : (911 22.83.32. 

AB5/12 - Achèle 47 Mette occ bon «et IM F/pèa mari 
lavée nortel Tenns. Sri. Reversr. Utopn. TnpU Action. Frogg. 
Snalu. Foc» Amène. Base»» Go». Burgertme, Svvords and Set- 
pents. Poker Btacc Jeck. Dorvrev Roy». Billet Echange Boxe 
état veut Kucfe empkj corne t 47 o-dessus Roger HAGEGE, 
4. rue M Crintée. 75019 PerU. Ta : 241.67.42. 

ABS/12 - Cherche parsemé qui vervhat 47 Mattel IBregei- 
tr-e AJIarris «cl IME Ta : 97183.61. Urpent Après 
18 h. 

A87/12 - Rachète® 47 Alan noté (lu ou peu: échanger 
Ervmyer pvoposricns « entetoppe-réporrse NER5ESSIAU DanUt. 
6. avenue AnatoU Erancl. 94600 ChoUy-te-RoL 

A98/12 - Si vous êtes pressés de vendre, r'edète vos 47 Manet 
à 50 F/péce Ecrive è AUnv-Ptuliepe DURANO. chem'm M U 
République. 13420 Gemenos Ta : [421 84.29.68 «près 19 5 

A89/12 - Acnés cxogrrenme de jeuv pcxrr Apple t» ou peut 
Mireiech MPF-II Marc SORAQUt. 14. rue Emeit Pôcheri, 
75007 Paris Ta : 7052433 eprès 17 h 30. 

A90/12 - Urgere disrc® consde CBS a.-ec 2 47 ppjr 9M F 

au Pris. Mot Ô'ermce M. GUILLOTTE R.. 13. rue du Docteur 
Pierre Eméa Roux. 76120 GrhQuevGy. Tel : [361 69.46.17 
aprèx 19 5 

A91/12 - Adèle 47 cour conspie Cderscn à des cm rssorv 
tabès Antori® CALMAT. 64. nie M Reimei, 75006 Péril 
Ta: 548.48.11. 

A92/12 - Achète 47 pour «si. Frogger. Donkey Kong. Pnoerxx 
(pru à dscurs) ou échange autres 47 pore VCS Man M. LA- 

HOUD. 171. quai du Dr Dervaux. 926M Asnièrei 
Ta : 791.09.03. entre 19 h 30 et 20 h 30. 

AS3/12 - Rediere® 47 pa» Manèl en bon état, pnx msn 
120 F ansr que pbotoctqxe M nobee foctball de Muer, origine: 
perdu Merci MONTFORT Philippe. WM les Jiurei. Bt B n" 
17. 240M Périgueux. Bureau. Ta : (631 08.16.67. 

A94/12 - Achète ZX81 avec pregramnes (co pbsl Merci Ur- 

geri Laurent TABA20M. 48. tue du 31 Décembre 1207 
Genève. Stxsae. 

A95/12 - Achète VCS «an ou pkcSt édsnge contre Pac Man 
llanseyl + Ocxvtey 4®g dpbta écran, valeur 4M F -t- 3M F 

- 7M F JEANEUC Ta : (38) 85.60.08. 

A96/12 - Achète consde Mstel mex 3M F arec eu sans 47 
es lycéen dérrxn peut offre è la petsorete intéressée reu Nintendo. 
Tuoe Endge ppn Pbè tven sur BAUDIN ChrUtopha. 24. me 
du Baquet. 78170 UUbonne. Ecrire en donnant n* de tél Je 
rapoeherer 

A97/12 - J'adéteiw un tééresoji couleur i bas pnx (eus env 
M 5M F) pore ma conso» Urgere Ecrivit Mni tous In cet 
è Rémy TRICOT. IM, avenue Peul PiMeeé. 94290 Ville- 
neuve-le-Aol 

A98/12 - Achèle 47 CBS Coteco è bas prix en bon «« et Vente 
47 Atan 2 6M El. Vangund. Bentxl. Sué® InvaOers. Dod- 
ge'm. Ccrrbat entre 150 * 2M F. Pnx e débattre » vends les 
Dettes Thomas ROCBOT. 26. bd St-Germein. 76005 Perte. 
Ta : III 364.80 93 apréa 18 h « mm 21 h. 

A99/12 - Eludât cherene vendeur d u® Tl 75 leroen rvo- 
dèle) pour rom *2M F Ecrira è : MORENO Domique. Plan 
du Rhèna. lot Fauve 84370 SederriMi Ne pas oudrei o'ins- 
erre votre adresse complète « le ces échéere. vtxre tètépho® 

A1M/12 - Adèle 'dires 47 pore CBS Colecowson (satl Oon- 
key Kong, Space Pane. Venture. Zexxonl è prix pis trop élevé 

Contacts Stéphi® DU BARRY. *4. rue du Girèrel Fente. 
381M Grenobte. Ta : [781 47.67.42 aprèi 18 5 

A101/I2 - Vends 47 Utcw Kf Mattel i 150 F et achète 47 
Drecuta pore Med lu tréma pnx + vette de c Electrone Dé¬ 
tecté > è '50 F Atai-e en or ' Arnaud DE CHASTENAY. 27. 
nie du Fg Poteaonniere, 75009 Perte. Ta : 874.4521 entre 
17 h at 20 5 

A1Q2/12 - Hep t Axdet-moi, je trière® 47 pour Vecltes thim- 
perte tespudèsl è moins M 2MF Demander GUILLAUME 
Ta : 749.6221. 

A103/12 - Adèle Baby Fou ® raté d e occase x ai ton étal 
Haoter p bossèxe Pans ou bantoue cour tacèdés FEftftAGUO 
Fabrice. 64. rue M h Pierre Roltet. 77340 Pontaull ComMiét 
Ta : (1) 029.68.61 après 12 5 Marc 


A104/12 - PMseisour Vidéopec - G7 400 cherche » achèle 
aces sur è base ou doc su' è G7 4M et cherc® ieux éleflro- 
noues MS trop chers ( IM Fl Merci d'avance 1 DETOUCHE Oil- 
vter. Rougsies. 02140 Vervmi Ta : (231 98.17.37. 

A106/12 - Achète 47 CBS ou «an è un prix nettement inléneur 
au pu ® veree (Moon Patiot 300 F. Pote Position 300 F, etc. 
ve-ds LCD, Mario s Cramant Factorv 150 F PoasibilO d'échanges. 

Ta t (Il 706.60.44 Merci 

A108/12 - Achète VCS «an tnèma sans canoucMs) ou otdr- 
nataut ZX81 ♦ '6 K 5M F msxrmum ou échange un des deux 
contre Wetxman Lensay + mlnri H P + lianslo + casque et 
leux électroniques Med-n « utradome de Mettel. 8'adreieer è 
SIN4A Hervé. 11. ru# du Mail, 60140 llancogrt. 

A107/12 - Actète muv mémoire en très bon ««pour Tl 99/4A 
4MP rnaxi et tout programme DAURIS Eric, 13. rue Hélène 
Boucher. 173M Rechlfort. Tél. : 1481 99.87.46. 

A106/12 - Adèle pour colllcbcn. p«n» écrans de ieux au dos 
des bokes de 47 «an Accitxe dons Envoyât voa propolit rom 
■ Chintal DUSSUEl. 127, tue Camille Oesmeullnl. BOOM 

A109/12 - Urgere Vendi VCS + 47 ComMi. Pac Man, De- 
render. Star Reiders I 5M F. Possblrté détail VCS * Comb* 

I OM F Autres 47 2M F/prèce PossiMlé échange M 47 
Réponse assurée Olivier MUSSET. 34. rue die 2 Tlffeute, 
Miroites. 513M VnryJe-Frencote Ta : 1281 74.17.18. 

A110/12 - Vw® «en -f- 3 47 (Mata Claie. Adventute et 
Bsckgammonl peur 1 2M E Adèle CBS avec 47 pou' de 
i 2M F et ac®te ou &®.nge 47 CBS pou' moins M 2M F 
Echarge 47 «an cortre 47 CBS. SA4HRAM Nereeh, 138, rue 
M Rivoli, 76001 Perte. Ta : 238.10.73. 

A1T1/12 - Achèle numéros de Tdt n» 1 è 7 pour 50 F les 7. 

André ANXRI, 20. rue St-Eergeeu. 76020 Parte. 

A112/12 - Achète I loyarck fout AWl 2600. 65 F PERRAUT 
Vincent. 21. avenue Victor Hugo, 78160 Voilbii-le*iton- 
rveux. Ta : 043.75.87. 

Al/01 - Achète cdculette FX 7M P Casio ou F* 802 P Caso 
Prix à Moanre Imoins ® 5M Fl. Jean-Didter ALLONGUE. 85, 
bd Eéüx-Mirtin, 83700 Saim-Raph* Ta : [16-9418223.40. 

A2/01 - Achèle synthétiseur de oarcte * cordon magnéto ‘ 
manenes ® jeux pore TJ 99/4A maximum 6M F Michel OLI¬ 
VIER. 11. avenue M le Jxcctte. 30390 Aramon. Ta : 118- 
661 57.43.28 leprèa 18 h). 

A3/01 - Urgent ' Je rechere® les potes écrana sut se trouvent 
au dos des boites M jeux pour VCS «arr J'offre 10 F pat paie 

écran Eric COURAGEOT, 2. rue du Docteur-Guérin. 102M 
Bir-iur-Aube. Ta : 116-261 27.36.66. 

A4/01 - Achèle Irsligs complets (et sans eireursl de pro¬ 
grammes ludiques de qualité pore Atari 600 XL è un pnx abordante 
fgratüts égaèmere accedés). Didier FILBiNG. 3, rue de SpM- 
bourg, 87800 Hoenheim. Ta : 116-88) 33,81.29. 

A6/01 - Achète cartouctes CBS pour VCS «ata « cherc® 
persra® formant un dub è Tout® (club «aril Cyril CABANIS 
La Baatide-Nluve. quirtrar Quiet. 83190 Ollloultl. 
Ta : B9.41.89. 

A6/01 - Adèle 47 pour VCS «un Donjons « Dragons, Tu- 
lanUam « Avwtumrs M l'arc® oerdue mars pu au-dW M 
230F Vends Comb» IMF Rodolphe DAMIIAVIILE, 186, 
route M l'Empereur. 92600 Rueü-Mllmlteoti. Ta : 708.0481 
leprèi 17 h 301. 

A7/01 - Adèle, è pnt abotdabè. Modem pouvant s'edaoiet 

sur 24 81 OBvier BERNARO. CUmgnter FirM Leheitkte- 
de-Juvine., 076M Vetetei-Bein, Ta : M6-76I 8822.01. 

AB/01 - Adèle SV 318 « vends VCS «en compte! (11/831 
-f Comb» -v SP iiuaders * Pac Men * Pidall + Pote Posxion. 
le tout en lès bon «« « sous garanti! 1590 F A débattre 
Vends egslemere MX 31 Mdob Très bon «nt « sous gsrantie 
650 F THIBAUD. Ta : 045.13.94. 

A9/01 - Achète Z4 Spectium 16 ou 48 4 Menu» RO- 
ORIGUES. 37. rue du Maréchal-licterc. 682M Coene-fur- 
Loire. T4L : 111-88) 246221 (lin M semai®). 

A10/01 - Cherc® téènsxon couteui lv« pnse Péntel. D® état. 
MS nop c®re (- 7M F). Si posstte encore gerant» Sytvein 
BARTHES, B. route d'Etéehy. 81680 Vlllennln. 
Ta: 080.39.49 (apr*a 17 h 30). 

Al 1/01 - Achèterais 47 lu Avemuners 2M è 220 F Vends 
47 «an Slarmasler 250 F. Basket 150 F. Fod 150 F. Ber- 
tête 250 F Marc LE B02EC. 19. rue du Dr-ltfout. 92170 
Vamm TéL : 846.M.01. 

A12/01 - Achète tout mdéner ocur Tl 99 4A en très b® «» 
et pnv Ihtéressare M. MONTERRA 3. chamin ChintegriJIlt, 
89430 Frenchevilte Ta.: 118-78) 69.09.11. 

Al3/01 - Achète bolle d embillage de console Man. Vends 
deux ransttes «en . 1 OM F pèce (deux cassettes kvrées avec 
l'apMieil) Achète 47 Irvetvrsion le tennis. Pnx è débattre 
FRANÇOIS. Ta : 628.31.65 (RMny-i/Bolll. 
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A14/01 - Eiudtan achète II®' occasion 4 joueurs. 4 llppors 
do prélérerce. pria maomum i 300 F mteressé F7 («ornes 
Alan +■ Aclnsron (Enduro I (Irvrasson a domicile incluse} M. 

BACHOTET, 4B. rue Saunier. 91620 EgFy Iprox. Arpalonl. 

A1B/02 - Achète «7 Pac Man, Cenupède. etc pour console 
Alan 7600 150 F a 200F M. CASTEL, 7.rueDanton, 29113 
Audierne. 

Alfi/02 - Achaio K7 pour VCS Alan Adivisipn, Oocainlon 270 F 
maximum 7, rta do l'Obélisque, 77120 St-Auguilln, 
T*. : 403.23.79. 

A17/02 - Achéle One 1 48 K + cordon Pércel ci Osborne 1 

Paul-Jean ROCHE 62-84, bd. Sl-Oanl., 92400 Courbavore. 
Tél. : 788.73.48. 

A18/02 - Achète calculatrice FX 802 P en dial correct, no 
ddpessarq pas 700 F. Christophe LACROIX. 2. rue du Square- 
du-Voeln, 78200 Menlos-la-Jolle. Tdl : 094.76.32. 

A19/02 - Achéle K7 compalibles Mattel Popevo, Dragon tiro, 
DraciAa. Jungle Trouble. Swords a Serpents Allants Ice Troc*. 
Tulenkhaiïi, Pilai. Uiopia. Frogger. o'Bert. Lock'n ChAss. Snalu 
flipper +■ module Inlellnoice le* K7 ou clavier orchnaieurl M. 

FABRE, 6, allée des Asphodèles, 11000 Carcassonne. 

A20/02 - Achéle jeu Atari ton «al 650 à 700 F Je voudrais 
aussi I K7 SI possible Pascale RAGEAUD. 3, rue d'An|ou, 
44400 Rése. Tdl.: 75,87.59. 

A21/02 - Achète pour Tl 99 Eflended Basic mini-mémoire in¬ 
terface Secam modules et programmes Pascal NAIl. Boia-St- 
Louis. 44700 OrvaulL Tdl. : 11640} 9407.83, 

A22/02 - Achéle X7 Parsec et Munch Man * Extended Basic 
pour Tl 99 4A Bas pria. Vends console Hanrnex 5DO 70 :403 F 

Jdrdme PONTOISE, B, rua de BUaleor. 63500 lasoire. Tdl. : 116 
731 89.14,64 (après 18 hl. 

A23/02 - Jeune mordu informatique (14 ans} cherche personne 
sodant son Appe 2 + ou 2* * unité disquetle pour 6 003 F 
maximum Etat neuf si possible Pierre GARAMPON, Dempte- 
lieu-St-Sadn, 38300 BourgeirvJeBiou. TdL : 11674} 9146.92. 

A24/02 - Achéle Atari 800 XL pour 2 500 F ou échenge conlrc 
Alan VCS -*• 8 K7 (Phoenix. Supei Cobfa. Po-'e Pcssion. I * 
paddle + keybond conrollers ou achète Alan 600 XL pour 

2 C00 F Wltfrid MARTINE2, résidence Paradis, St-Rock. bât. 
C-13, 13500 Mertigues. Tdl. : (16421 50.48.28. 

A25/02 - Achéle tous livres ou revues concernant ( «dmaleur 
Sanyo PHC 25 Vends ou échange K7 Pac Man. Guerre du feu. 
Pendu. Franco Pnx à débfittte Loïc NORMAND, 8. square 
d'Estonie. 36100 Rennes. Tdl. : 11699} S0.04.S2 (libres re- 
petl. 

A26/02 - Achète entre 30 et 40 F canon ïuSté de VCS eu 
Alan 2600. Achète égalcmem Sinclair ZX 81 simple peut 300 F 

Thierry LIEV1N. 17. rue Seint-Vincent. 10370 Villlnauxe-la- 
Grsnde. Tél : 11626] 21.31.38 leprèl 18 h 301. 

A27/02 - Achêie X7 pour Menel dans leur boite et piaquenes 
plastiques, Donfcey Kong. B 17. Sub-Hunt, Sea Battto. VJtopia. 
Vection 150 F pièce Flipper 200 F Frédéric IVANIER, 
Tdl. : (18-31 986.02.14. 

A28/02 - Achète calculette PB 100 OU PC 1500. etc 200 F 
avec notice d’emploi Si fdppnse atlnmatlve. donne on plus un jeu 
Socvonlque. type 8eam Gataxian Ipri* d aenat 460 Fl Stéphane 
8ELIN, 66. evenue JoHre, 94120 Fonteney-soue-Boll. 
Tdl.: B76.13.32 Isprda 18hl. 

A29/02 - ChercheconsorodeieuxvddoCBSCoiocovisionpnx 
1000 è I 300 F + edaplaKhir pour arienne UHF 160 è 200 F 

Fabrice MANCEAU, 3. allée de le Caravelle. Chennevidrei. 
Tdl. : 676.73.29. 

A30/02 - Cherche personne voulant so débanassar do TV cou- 
leur on panne ou achéle è bas pnx en «al pour jeux mdéo (avec 
SI POSS4XO prise Pdnteil Rdcupèio tout le maidiici élecirceique A 
bas prix. Brigitte RIVIERE. 217. tour Kennedy. B9I20 Looe. 
Tdl. : 118-211 06.16.72, 

A31/02 - Achète K7 CBS (sauf Donkey Kong. Zaxxon, Donkey 
Kong Jt, Golf Vonlure) el K7 Parker compatible avec la console 
Coleco Prix raisonnable P. THOREL. 197, rue St-Jean, 14300 
Caen. 

A32/02 - Acnèu T 07 ou CBS Coiocovision avec module « 
matènol compatible avec Minflel Vinic ORLEACH, 4, chomin 
des Rochee-Sl-Jeen, 91100 Corbeil-Euonnee. TdL : 116-6} 
496.49,07. 

A33/02 - Achéle One 1 48 K ou Spcctrum 48 K. sr possble 
avec adaptateur ou Secam Parfarl «et P. VAIDIE, 2S, rua do 
Touraine, 28110 Luce. Tdl. : 11637} 3S.22.85. 

A34/02 - Cherche cassette Coleco. pnx raisonnable Team, Pr¬ 
ime flockv Faire cflro è Frédéric ZIPPERUN. Cité Marcel- 
Cechin Tour n- 4-933. 93700 Drency. Tdl. : B24.70.63. 

A35/02 - Achète exiensron 116-32 ou 64 K) à bas pnx ou 
donné. Cherche également programmes de 1cm genre, listings eu 
K7. un joystick pour ZX 81. Kit périphériques à bas prix + cherche 
revues Ordr-5 (gratuites}, cherche Lit ou monte do cane couleur H 

Sto M. JAZON, 6. me Bechamp. 67400 Oelweld. 


A36/02 - Achéle pour Tl 99/4A cane d Morlace RS 232, mim- 
mdmrtro. edlor assembeur. modules de jeux (surtout Turvnels ol 
Ooomsl, scénario pour 1e jeu Advemure M. CUVILLIER, 6. allda 
dea Vtrgars, 91210 Oravall. Tdl. : 11606} 942.42.74. 

A37/02 - Achète K7 vidéo système VHS Football. Finale de la 
coupe do France 1982 PSG-Sl-Eliervio, Finale de la coupe de 
Fiance 1983 PSG-Nantes. ddmiline» da la coupe du mande 
1982 France-RFA Franck LAISNE. 38, résidence Salnte-Clolre. 
78710 La Cello-St-Cloud. Tél. : 919.31,11. 

A38/02 - Cnorcho donaiour d'Applo. do Specirum, de Vie 20, 
de CBM 64 ou do PHC 25 Oovld PONZONE, 9. rue dea 
Soupira. 78840 Noeuphle-lo-Chiteou. Tél. : 489.38.79. 

A39/02 - Recherche matériel pour Tl 99/4A Imcdulos, périphé¬ 
riques. rtc I, ptu ralsotvrablo. Olivier LESAGE, 15, rue do l’Orme- 
Thlbaull. 92600 Rua6Melmolaon. Tdl. : 732.33.62, 

A40/02 - Achète console CBS Coloco + K7 Donloy Kong « 
Zaxxon (ou aulrosl I 030 F maximum Philippe LBFIN, place 
Vletof-Gal, 21330 lalgnae. 

A41/02 - Achdiolais K7 pour Alan 26CO (Space Invadec, Rar- 
ders ol lost Arkl n'excddanl pas 200 F Iprinopolomonl dans la 
(«ion btestolsol. Foire oltro A Igor STEPHAN, 3. ruo do la 
Pointe. 29200 Brest. Tdl. : 45.12.69. 

A42/02 - Lycéen cherche personne sympalhrque qui codera» 
un rricio-otdlnrteur ISocam sans Pér-lell pour 600 F maxi. Jean- 

François MEGE, 3. evenuo da ITIo-do-Fronca, 91380 Chilty- 
Maurin. TéL : 448,45.33. 

A43/02 - Lycéen ech«erad Apple ll‘ el extensions è prix abor¬ 
dable Faire ollro à Guillaume BROCKER. 5 ter, evenuo Jean- 
Heitx, 63130 Royal. TéL : 36.85.23. 

A44/02 - Achète console VCS Alan pin : 800 F maximum. 

Frédéric MARTIG. 12, me des Hautes-Plantes, 77100 Crdgy- 
Ifta-Meaux, TdL : 009.54.10 loprès 18 hl. 

A45/02 - Achéle msgnéwphona T 07 Thomscn. ton «al de 

marcha 350 F maximum Benoît CU8AYNES, 46090 Cahors. 

A46/02 - Achèterais Tl 99/4A nés bon «at * notice en Iran- 
cas Achèterais aussi paire de manettes de jeux Tl. magnétophene 
Tt 4- cotdon reliant l'ordinateur au magretophone + Parsec + 
football Fane otite a Chriatophe MADOURG. B. ma daa Rayas- 
Venas, 99610 Eragny. Tdl. : 116-31 464.45.37. 

A47/02 - Recherche petsonne cédant â bss pnx (300 F maxil 
un ordinateur en très bon «a lAppie Tan DY ZXI ou entrepose 
changeant son matériel Eric MALARTRE, Maison (oreslière de 
8agnot. 21700 Nuhe-SI-Georges. 

A48/02 - Achète pour Tl 99/4A mini-ménvwe M. TURCAT. 
21. rue du Sergent-Bobillot. 06400 Connus. Tdl. : 11693} 
46.41.17. 

A49/02 - urgem I cnerche ZK Speclmm + imprrmanle ZX Le 
tout en très ton «ol pour moins ne 2 OOO F Thierry BIGEARD, 
HLM la Conresao, Sl-Gervais-tea-Baini, 74190 Le Fayet. 

A 50/02 - Cherche K7 pour «an 2600 Koyslone. Kappers. En¬ 
duro. DocatPkto. Super Cobra. Mineur 2049 è 2GO (xi 250 F U 
discuter) ou échange contre vidèope: ou cassettes Philips 1. 4. 
G. 10, 12. 16. 18. 22. 28. 29. 36, 37. 38. 39 ou cassettes 
Misai Command lAlanl. Conbpède (Atanl, Latcr Bios! (Actvsronl 
Stdphane MARTIN. Tdl. : (16561 08.64.54. 

A51/02 - Aendla tout Tl 99/4A Invaders et Base «endu Mue 

CHAMBON, 65. rua Franck-Delmas, 17000 La Rochelle. 
Tdl. : 43.66.37 lapida 17 h). 

A62/02 - Urgent I Cherche vondoul de CBM 64 qui le vendra» 
4 moins de 1 500 F Iport d ma chargol Cldmam CAMOZZI, 
Ctoe Gdmlaaloura. 38330 Salm-lamler. Tdl. : 11676162.30,95. 

A63/02 - Achéle K7 Cenbpddo, NU, Enduro, Mrs Pac Man, 
R aider, Zaxxon, Miner 2049. fl» RW. O'Bert. Super Cobra, 
Erogger. Krrysrcna. Kapera, Poo Yen. Galaxian S 200 F, Broalout. 
Ourla». Maie Crue. C«us et Nrgh! Dnvtt à 60 F Echange 
possible Stdphone GAMBA. Tdl.: (16841 65.26.11 (eprdl 
17 b], 

A64/02 - Achète Extenied Base el magnétophone pour Tl 99 
Vends cartouches pour VCS Alan Spaco Invaders 180 F, Stet- 
masier 220 F. Tennis 180F ou les Hors pour 600 F CHRIS¬ 
TOPHE. Tdl. : 6S6.43.64 IMontrongel. 


CLUBS 


Cl/01 - A. Djan. Oub Oméga, agonise rouis, stages, vente cl 
échange de progiamm» Alan A. DJAN Club Oméga, 2. bd. J.* 

Copeau. 95200 Sarcelles. Tél. : 990.71.85. 

C2/01 — Chflfchons donateurs qui feraient grâce de micro-ordi- 
nateurs pour fatmaUcn üub Achat â la rigueur à très bas pia 

Emmanuel POISSON. 13, crté du Grand Clos, 50310 Monte- 
bourg. Tél. : 41.16.56 è partir da 19 h. 


C3/01 - Cherche généreux donateurs de mcio ordinateuts rréme 
usagés pour formation club Achat à la ngueur à très bas prix 

Sébastien RACHINE. 28. bd Gallieni. 60270 Bameville-Car- 
teret. Tél. : 64.83.96 (heures de repas). 

C4/01 - Très urgent ' Cause vol. le cfcjb Informatique el Loisirs 
vidéo Ipctn budgetl cherche personne sympathique pouvant taxe 
don d'un Atari 2600 1+ loyutcks + 1 ou 2 K7). Port payé ♦ 
prime â débattre. Merci Hervé DECHOUX. 11, rue dos Acacies. 
54330 Omelmont. Tél. : 326.96.33. 

C5/02 - Cherche passionnés de )eux vidéo. Alan 2600. 4M, 
800. GM XL Coloco. Mattel, etc pour créaion d'un club dans 
le Nord-Pas-de-Calais Recherche égeiément toutes cassettes do 
différentes marques Faire offre è Xevier PODEVIN. 18, rue du 
11-Novembre. 59000 La Choppolle d’Armentl ères 
Tél. : 36.44.33. 

C8/02 - Amis Atancns, je désire fonder un club du VCS dans 
la région de Boideaux-Lo-Bouscat (échanges do cassettes, scores, 
tournois, etc I Souhaite aussi parrainage ou aide d'un magasin de 
ieu« vidéo pair ce club Moro Philippe LIZON, 14, réeidence 
Godard. 33110 Le Bouscat. Tél. : 50.58.33. 

C7/02 - Inscrivez-vous i notre club « Vidéo J ! Un mmi-joumal 
vous parviendra tous les rw» Inscription 8 F soit 4 timbres à 

2 F Pour précisions écrivez è Emmanuel KHERAD Résidence, 
Av. Mont-Rebaau. 06200 Nice. 

C8/02 - Cherche clubs dans la région de Fresnes ou sur Pans 
(One 1) Philippe BOUCARD, 47. rue de Wieaous. 91320 
Wissous. 

C9/02 - A Toulouse ! Club Micro avec : cours Base, LM G502. 
programmes en groupes, eic. (surtout VIC 20 et C 64) Contactez 

Didier GUILLION. 36, rue Jeunesse, 312M Toulouse. TéL : (16- 
61)47.62.21. 

C10/02 - Voudrais fonder un club dans la région de Liège 
Possibilité de faire des toirnois. échanger nos K7. les vendre, etc., 
pour Atan. CBS. Gnsdair, David LOOS, Vieille Voie de Tongres. 
41400 Liège (Belgique). 

Cl 1 /02 - Recherche personnes haMant dans le Val-d'Oise pour 
fonder club Alan pour VCS ou pour Alan 4M. 8M eu 6M XL. 
Voudrais contacter également personnes ayant déjà fondé un club 
pour VCS ou Alan 4M ou 8M dans n'importe queCe région. 

Marc. Tél, : 487.00.02 (avant 18 h). 

C12/02 - Tl ORIC Magazine Je vous propose un bulletin men¬ 
suel de logiciels pour Tl 99 et One Erovez-moi pour tous rensei¬ 
gnements P. NOISON, 4 bis, rue Edison, 78800 Houaies ou 
M. RAYNAUD. 5 bis. impasse J.-Bart 78800 Houilles. Ré¬ 
ponse assurée. 

C13/02 - Passionné do CBS [aimeras m'mscnre à un club dans 
la région toulousaine F. DUHOUX, 14. allée de la Hière. 31120 
Pins-Justaret. Tél. : 76.23.37 (après 17 h 30). 

Cl 4/02 - Club propose stages de micro-informatique à Pans 
20 heures de stage sur Apple 8M F. Tous riveaux. C. DU- 

CROUX. 32, rue Jouvenet, 75016 Paris. Tél. : 525.10.14. 

Cl 5/02 - Cherche personnes sympathique pouvant m'envoyer 
des écrans-jeux, des boites Alan pou» Club Atari Fene-Corre- 
spond par la auita pour Conseil. Genevière CAUET, 68, ruo 
de la Première Armée. 90000 BeWort. 


DIVERS 


DI /Ol - Vends pu échange programmer! pour TRS BO (* de 
3501. cherche mem, 16 ou 32 KO pour TRS 80 Verdi K7 Alan 
Lrarr Bina : 150 F. m»gi\«o K7 200 F ton «al, ou échange 
contre magnéto K7 TRS ou ailles Maurice KNAFO. 4. allée J.- 
B. lu®, 94140 Alfortville. Tdl. : 363.32.60 (eprdl 18 h}. 

02/01 - Vend! carabine Winchetiai è plombs rond! 40 coup! 
+ plomb! -I- cible avec support mural Lnloul 4M F + baby- 
lool ayec 9 balte! 2M F » «pool «celtique iui pied. 100 F 
4 5 jeux électronique! inteteaaarts A partir de 100 F (mini-jeux 
nam piles) Frédéric. Tdl. : 339.26.77 (Crdlaill. 

D3/01 - cttetcbe renseignements lut le nouvel Alan 600 XL 
(prix joysticks, crayon opxique. porte-disquette! extension RAM. 
prise Péntélévislon, date de sortie) Pierre LE SAVOUHEUX. 8. 
rue du Rdiil, 30620 Uchaud. 

04/01 - Pour acheter des cassette! vous pouvei me vendre vos 
weifles colleclrons de limbros. Envxtyet-moi voire adresse avec on 
timbre A 2.30 F pour la réponse Je vous écrirai par telour. E. 

CHOTEAU. *7. rue du Rolaur, 59300 Valenciennes. 

05/02 - Cherche généreux donateur d'Alan 4M cxj 8M A ccl- 
téQien de 14 ans, Payerais Irais d'envoi Hervé LORET, 3 bis, 
rue Cottraau. 788M Houillea. TdL : 116-3] 968.38.47. 

06/02 - Cberche lout renseignement sur cassenos CBS (gratuit! 
et sut l'ordinateur Adam, et enfer sut les manettes adaptables sur 
Colsco. Merci è tous ceux qui me répondront. Sébastien Gt- 

ZOLME. 33, rue du Gdndral-de-Geulle, 770M Melun. 


07/02 - Jeûna mot»i .nloimatique (14 ansl cherche personne 
soldant Apple 2 ou 2 -r- avec (acteur disquettes pout 6 OM F 
maximum Sans monneur. «st neul s. possible Plane GARAM¬ 
PON DEMPTE2IEU, ST-Savln 38300 Sourjoln-JallHu. 
Tdl. : 116-74) 93.48.62. 

DB/02 - Recherche personne uds symprthtqud qui donnerai 
une console Atari Viddopoc ou CBS Electronics William LE TAl- 
LEC, 8, rue de Louvain. 360M Rennee. TdL : 38.12.4*. Pour- 
reit en échange donner jeux dleetronlquee divers. 

09/02 - Cherche tdglo du teu « Relreco x on fronçais M. Didier 
MARTIN, 162, iv. St-Jeequae. 916M 8avigny-aur-Orga. 
TdL : 675.63.48 (de B h * IB hl. 

010/02 - Cherche loue renseignemenis sur clevior d ordmeieur 
VCS Atari el extenhoni ou aubes Stéphane OAEHftEL, 7, rue 
du Oocteur-Schweitier. 64340 Pompey- Tdl, : 349.04,08. 

D1 1/02 - Recherche Moitié Ooryon ou loueur de D & D Inrvesu 
t ou 2) pour louer le mercredi Possède mod. 1 « 2 Recherche 
également d«ails sur modules 01D Emmanuel SELLIER, 7. 

rua da la PtHa. 720M La Mans. Tdl. : 118-431 28.04.78. 

D12/02 - Cherche donateur ou vendeur A (lès bas prix d'un 
ordinateur de toux IPJün. Martel Coléco..) + K7 Faire oltre : 
Cyriaque LECAPIAIN, 9. rue St-Okfaca. 60700 Valognes 
Tdl. : (16-331 40.2B/B3, 

DI 3/02 - Nerersois désirerais oblenii dB son VCS un ordinateur 
avec davier-lecteur de dtaquKWs, rtc Toula personne possédant 
des renseignements sur le sujet serai genille de me les commu¬ 
niquer Lionel LARCHEVEOUE, 28. rente dos Saulalte. 680M 
Neverl. Tdl. : 118-86! 57.71.44. 

D14/02 - Cherche utieatdun One 1 en vue d'Apprandre le 
Base de l'Onc ensemble Jean-Luc GtLQUIN. Tdl : 628.19,99 

leprds 18 h), 

DI6/02 - Vends collection Langelot « Lieutenant X >, c larry J. 
Basb X pour 350 F ou 10 F toi «vie (si vente séparée} Oevld 
VASSEUR, 14, Pot Taupineau, 28220 Ctoyee-«ur-W.oir. 
Tdl. : 116-371 98.62.09. Urgent 

DI6/02 - Recherche tenseignememssur Sworquesi, Eanhvwrld 
lAtan) Yann ECHARD. 10, rut Peitaur. 27960 Sl-Mareel 
lEural. 

D17/02 - Cherche donateur de VCS hors d'«at Port remboursé 

Jérôme TWVENT Lu Rtpetlee ChdtMureneud, 716M Lou- 
hem Tdl. : 75.10.41. 

018/02 - Recherche possesseur clavier alphanumérique Mattel, 
ayant des programmes pour s'initer Jean-Claude DUCHESNE, 
29. route Nationale Romeny-iur-Meme, 02310 Chariy-iur- 
Motno. Tdl. : 118-231 70.18.63. 

D19/02 - Lycéen passtenlé d intunnwrque cherche donateur d'un 
Apple II ou tout suite mrténel. Guillaume BROCKER, 6 ter, 
evenue Jein-Ktia, 83130 Reyel. Tdl. : 118-731 36.86.23. 

020/02 - Cherche donateur d un Mattel InleOrytsion avec ou 
sans K7 d un collégien de 15 ans Guy MORVAN BOURG 08 

COADOUT. 222M Guingamp. Tdl.: (18-961 43.97.72. De¬ 
mander Stéphane après 18 H 

021/02 - Donne cours informatique sur Apple (Basic, assem¬ 
bleur} cidfflron de taux 60 F l'heure Eric WEYLANO. 36. brL 
flkhard-Wellece, 92800 Puteaux. Tdl. : 772.27.38. 

022/02 - J échange des programmas pan ZX Specttum. Je 
recherche des altiches posters vantent les mènes du Spactnrm 
comte programme ainsi qu'un club ZX Spertrcm d Montpellier ou 

environs Frédéric AZEMA. 37. Le Manede 34130 Maugulo. 

023/02 - Passionné cnerche donatsur de console de taux vidéo 
Atari. Vrddopec ou Voctrex Mémo avec perle réparation ou mau¬ 
vais «ni Jacques LORDEREAU, 86. rua da Parts, 77400 Pom¬ 
ponne. Tdl : M7.69.62. Merci d'avance. Pouvone noos 
déplacer d domicile. 

D24/02 - Jeunes débutants cherchent donateur d'ordinateur ZX 
81 ou Specirum alin de s'miwi eu Sosie Cherche é«oloment 
donneur pour une K7 Vectrox : ScromMe Bruno TOMA8- 
ZEWSXI, 76, rue de Péris Pomponne. 77400 lagny-eur-Mama. 

D25/02 - Cherche documents sur K7 pour VCS piste, idée, 
«c et s'il existe un damer capable de lionstormei ma console 
VCS on ordinateur (cepaclés el prix}. Vonds téiéteux noir a blanc 
200 F Eric BIANCHER1 les Mkindole., bd. Pdrier. 08110 Le 
Cennel-Roctieville. TdL : 46.01.24. 

D26/02 - Cherche donateur d'un ordinrteur de jeu Atnri VCS 
26M + K7 Galaxian ou K7 du mémo genre (même B «si moyen! 

Philippe RONDONNEAU, 73. rue JeerKteurie. 682M Coer» 
eur-Loire (port payé). 

027/02 - Cherche tort port» pubèclaite sut davier ou cassette 
at jeux vidéo è acheter d bas pnx GUI» GRANDJEAN, 21, rue 

de la République 46880 Derdlveo. Tél. : 118-381 82.73.46 
leprèl 18 hl. 

028/02 - TRS 80 cherche contact dans région Sud-Est E. 

MICHELUCCI, 18. avenue Pasteur. 08600 Antibes. Tdl : (16- 
93] 34.61.88 (après 19 h]. 
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D29/02 - Recherche donateurs de micro ♦ extensions hors 
d'usage pour en reconstruire un Je rembourse les Irais de ccrt 

Xavier BARTHET. 1. rue dei Marronniers. 77210 Avon. 

D30/02 - Recherche personnes désirant se débarrasser de 
consoles, |eux électroniques, cassettes hors d usage Bric* 
DELLSPERGER. 19. av. Princa-da-GdlIas. 06400 Cannes. 
Tél : 38.32.42. 

D31/02 - Handicapé cherche donateur magnétoscope, ordina¬ 
teur même cassés ZX 81 Participation aux Irais d envc< DJOBO 
DAHOUOA. 30. rua H. Barbusse. 94800 Villejuif. 
Té.: 726.99.10 (à partir da 16h301. 


ÉCHANGES 


E72/09 - Echange Sinclair ZX 01 TBE + jeu* à enstaux • 
quides Bol d'or (Casio) voir T* n° 6 p. 64 + Goal keepe f IGaroe 
dock) contre VCS Atan M. MONTES. 81. rua du Fg-du-Tampla, 
76010 Péris. 

E73/09 - Echange K6 VCS Atari, les Aventuriers de l'Arche 
Perdue contre au choix Démon Attack, Star Wars. Amidar. Centi- 
pède. Rive- Raid. Astero-d DEGAINE Gilbert. 13. rue da la 
Brkha-aux-loups. 75012 Paris. Tél. : 307.81.45. 

E74/09 - Echange ou vends cdlec de tmbres + 2 albums 
12 000 timbres approx.) oblitérés et neufs, prix 5CQ F ou échange 
contre 3 K7 Mattel (sauf Triple Action et Space Battle) RIBERO 
Laurent. 06100 NICE. TéL : 61.12.11. 

E76/09 - Echange ou vends VCS Atari 2600 + 6 K7 3 000 F. 
garantie août 84 contre ordinateur Appie II. Tl 99/4A. TRS 80 
Modèle 11 ou 16. VIC 20. ou Atari 800 (VCS + 6 K7 + bofte 
de rangement 3 000 F) ERHART Michal, 13, rue d‘Auvergne, 
42800 Rive-de-Gier. TéL : (77) 73.82.76 la week-ond. 

E76/09 - Echange VCS Atari ex. état cortre console CBS avec 
7 K7 rrârumum (dont Zaxxcn) ou. guitare élec + ampli ou synthé¬ 
tiseur professionnel (marque Roland si poss I mon CVS a 10 K7 
(elles sont géniales) M. KAICI. 113. bd La Madeleine, 06000 
NICE. Tél. : (93) 4418.92. entra 17 at 20 h. 

E77/09 - Echange ou vends Golf Code Breaksr. Bowling. Brea- 
kout. Basket 1130 F) et Base casino, Space Invsder. VWeo Olympe. 
Superman (200 F), contre K7 Swordquest, Jungle Hunt Anenûs 
vos offres FREDERIC. Tél.: 506.57.27 épris 19h. région 
parbenne. 

E78/09 - Echange jeux Microvision avec K7 Casse-bnques + 
K7 Bataille navale + Blo avec notices, état neuf, corere 2 ou 3 
K7 s'adaptant sur Atari 2600, état neuf s; possible ou vends le 
tout 400 F. jeu seulement 270 F et K7 90 F chaque Pour Pans 
seulement Tél : 229.18.25. 

E79/09 - Echange K7 Vrfeop*: n 8 15. 7. 37. contre n 8 22. 

34. 31 Mme NOELLENBURG Marie-Christine. mairie da Gri- 
goncourt. 88460 Monthuraux-«ur-Saôna. 

E80/09 - Echange K7 VCS Atan Adventure. Combat. Street 
Racer. Circus Alan contre M'SSile commande. Astero>ds ou Adven¬ 
ture + Circus Atari conue Enduro oj River Raid et Combat + 
Street Racer cortre Caïmans, Tennis Actvision contre Ter.ms 
Atari, Superman contre K7 Actiwson M. HAZEN Christophe. 
Tél: (28) 64.36.68. après 19h. 

EB1/09 - Echanges K7 8erzerk. Asterords. contre autres K7 
Atari Echange K7 Démon Attack. Aflanto ou Q-Bert ou Sdtroumpfs 
(Atari) ou autres Tél. : 462.36.91. après 17 h 30, VWepreux. 

E82/09 - VIC 20, écharge K7 Blrtz ♦ Night. Part ♦ Berce* 
♦ Subchase contre Jelly monster ou Star battle ou les vends 
100 F pièce (toutes rég.onsl STEPHEN SCALES. 7. allée des 
Vergers. 95680 Andilly. 

E83/09 - Echange programmes peur Apple II, envoyer bas à 

Christian COZE. 7. chemin d'Offemont, Villera-iur-Coodum, 
60150 Thourotte. 

EB4/09 - Echange X7 N 8 1 et 29 contre K7 n 8 38 ou 39. 33. 

Il VOIENA Karl, 13. rua La Doucette, 93700 Drancy. 
Tél : 832.43.33. 

E86/09 - Pour VCS Atari, échange Aventune«s de l'Arche Per¬ 
due contre Enduro ou Empire Stnkei Back. Miner 2049. Drd-dug. 
Centipède. Action Force, Démon Anack. Cosmc Ark. Star Master. 
Megamama. Super Cobra ou vends 250 F ainsi que H*jnted 
House (100 F) contre Video pnball Tél. : (88) 33.61.29. 

E86/09 - Echange, achète ou vends K7 Mattel eu compatibles 

Tél.: 954.69.01, après 16h. 

E87/09 - Cherche correspondantleis possédant un Onc l e" 
vue d'échanges de programmes, idées, documentation Philippe 
BUTEUX. 40. rua VuHran-Warma, 80000 Amiens. 

E88/09 - Echange console VCS Atari avec K7 Yars revenge. 
Space mvadets. VxJeo chess. Atianbs. contre console Mattel Irtei- 
livision Atan est en très bon état Tél. : (94) 65.51.09. da 12 à 
14 h ou à partir da 18 h. 



E89/09 - Echange K7 Démon Attacx. Yare ftoerge. Defende- 
et TreshokJ centre Star Maser. Star Voyager eu Plana; Para 
HUKALO J.-Y.. 8. impassa das Goaiands. 57150 CrautxwskJ. 
TéL : 793.05.63. 

E90/09 - Echange K7 peur Vdeopac N 8 18. 31 et jeu éiectro- 
mque Football e Oii Gang contra K7 Terra Havrts. Uv Becs, a 
Conquête du monde, la (Xiête des Anneaux ou las Combattants 
de la liberté BRAND Stéphane. 7. rua da la Paix. 68640 
Rietpech. TéL : 25.83.77. après 18 h. 

E91/09 - Echange K7 Pele's soccer et Pac man cortr# K7 Gcrf 
(CBS) ou K7 Pl'ksr Froggar ou K7 Aun VsrxguaTO. Certipède. les 
Aventuriers de l'Arche Perdue. Gala»*" oj Défende* Echange 
séparément eu ensemble Tél : (91) 77.18.84 Marseüe. 

E92/09 - Echange ur« centaine de ivres divers de modéfismas. 
BD. customs moto rav, valeur plus da 500 F. cortre pkuscun jeux 
élec de coche dont Donkey kong ou grand circut TLR ca"»on 
Marc Olivier. Tél. : (6) 063.18.63. 

E93/09 - Posséda orOnateur Ai an 800 et cherche cortacts peur 
échanges togrcefe. documents et trocs (jeux *deo eu autiasi 
GRUFFAZ Lionel. 27. rua Sab. 69002 Lyon 

E94/09 - Aimerais échanger Matté interinrisioo avec 5 X7 au 
choix conue Ccbcovson ave: si posste module *urt». à dé¬ 
battre Jean-Mers LIESTA. le-Tuqua-Cessou. 47240 Bon-En¬ 
contre Lot-Baronne. Tél : 66.06.46. après 20 h. 

E95/09 - Chercha possesseurs Dragcn 32 peur échange pro¬ 
grammes de ieu (wargame, jeu de rôle, d'averture. de réflexes) 
réponse assurée Gilles RŒAGA. 17. rua da Provence. 69760 
Grendo-Syntha. T il. : (28) 24.37.50. 

E96/09 - Vends et échange tr nfera prog pcw VIC 20. jbjx 
d'arcade en tangage machine, tfihtatfes. graphies, etc Laie 
envoyé* dans les 2 jours sur demande Vrve le VIC 20 1 Michal 
8AUMGARTNER. 43. rua dot Alpes. 68270 Wttenheim. 
Tél : (89) 53.73.93. 

E97/09 - Echange 04 Pane (écrans TBE centre double écran 
Donkey kong) LARNICOL Pascal. 22. rua de la Roche-qui- 
Toume, 91510 Lardy. Tél: 456.43.97. après 17h30 at 
après 18 h 30 la vendredi Urgent marri. 

E98/09 - Echange, vetos preg ZX 81 (OttoÉc. Comûa. 30 
Defender, Mcoder 2. etc.) Use sur derr aràe cortre tirtra. 
Recherche prog. ZX 8! pour achat ou échange Faire offre J.-C. 

POUPLARD. résidence universitaire Belle BaOa I. chunbra n 8 
511. Bd Vîctor-Baaussier, 49046 Angers Cedex. 

E99/09 - Affaire ' Echange 6 K7 Az*> ISçace h-aders. Video 
pnbal. Pac Man. Dodge'em. Night Driver. Sues Racerl contre 3 
K7 pour le VCS Atan Sküng (Aclwàon). Ocpp» cemmand 
(Adww). MAHIEUX Pascal. 2. rue Roasini. 02100 St-Quamn. 

E100/09 - Vends ou échange un aérographe type HP 100 A 
olympos buse de 0.25 mm. une vte de conrôle de presson + 
un cordon d'akmertaon 1.20 m. valeur totale 1 300 F. cortre un 
micro-crdinateur DAI 48 X. et peut, vu h prix, mettre le serve 

de 1 500 F GINOCCHI Flevio. 13. rua Peyret-Dortal. 92150 
Suresnes. Tél. : 728.80.02 et labear massage. 

E101/09 - Echange guore ékctnque Fende* strtfo + jszz, 
chorus, friand. 50 watts. + inxt G«bson les pari. Uxènd très 
Don état valeur 10 100 F cortre un Azan 400 et une TV corieur 
avec prise perte! eu 1 des 2 Benne attire COLLET Pascal 51. 

avenue de Parie. 78000 Versait*. Tél : 953.79.07. 

El02/09 - Echange uniquement dans région Maoefese VCS 
Atan état neuf acheté déc. 82 pus 3 K7 neuves Démon attack. 
Donkey kong. Enduro, valeur 2 500 F. cortre ontnneui Tl 99/44 
+ extension 32 K ♦ logciels Demarxfcr STEPHANE. Tél : (91) 
71.78.78 è Marseéle. 

E103/09 - Echange K7 At m. N^rt rimer contre Pob pos«n 

THURY Laurent 11. place Camiüe-Blanc. 94110 Arcuail 
TéL : 588.01.92 après repas du aoè. 

E104/09 - Echange K7 Mattel contre autre X7 pour jeu M«ei 
et échange jeux éJectrorojues contre K7 Mattel et vends timbre. 

LAMBERT Syévain. 8. avenue da l'Oueha. 21000 Dijon. 
TéL : 180) 43.03.08. 

E105/09 - Tl 99/4A très gourmand recherche nombreux pro¬ 
grammes jeux et utAsateurs pour Bave et Base éterAj Réponse 
assurée Echange sur R7 Serge PIGUET. 82, rua du Bob-Hardi. 
44100 NANTES. TéL : (40) 4322.00. 

E106/09 - Recherche programmes pour Atan 400-800. *r* 
que tous trucs cour anékortr TAtan («erbee - Pgr ut*?»re) 

réponse assurée M. PÏRRE MARC. 14. boubvard Gouvioo- 
St-Cyr, 75017 Péris. TéL : 57223.72. 

E107/09 - Echange K7 Mattel Sur Strie cortre Mattel Golf, 
Tennis. Uiop»a. Combat Naval, ou Marion X M ZABALA J.. 33. 

rue A.-France. 33140 Vaeneve-d'Omon. 

E108/09 - Echange eu vends Chess CftaBanger 10 très bon état 
(1982) cortre ZX 81 mc extenson mémoire 16 eu 48 H Bès 
Ecn état si possible av«c carte sonore Valeur réeie 2 400 F. 
vendu 1 200 F dans valise mc adapateur BONNET Ram. 27. 

rua Manèra. 78180 Morrtigny-la-Bratonnaux. TiL : 044.09.65. 

E109/09 - Echange K7 VCS Aiar Mbsb Command. Space 
Invaders, Phoervx. Video Pnbal. Sk Dnver cortre 'importe 


Sjtrti K7 Atan. Actxwon. Parler, atc MEYNET Nicoba. 7. allée 
des Chinas, 91000 Lbsas 

El 10/09 - E charge leu vendri R7 Mateü Star Stnke et Frog 
Bog cortre K7 Donley eu Démon Anact donne s échange ieux 
vdéo Tétè-Jde Schredé' GlMEl Jérôme, pbea da b Marna. 
02540 Roroy-Baâavsèa Tél : (23) 82.63.96. Marri davance. 

El 11/09 - MZ 80 A Sharp comptant mon actif en. 200 
programmas rit tories sortes, cherche» personnes, irtierressées 
peur tts échanger Recherche égatemerc programmas pour Spac- 
trum 16 Ro Ecnv« à mon maître RUGO Marco. Jura 32. 
17000 Fribourg. SubM. 

El 12/09 - Possesseur ORIC 1 48 R. chercha correspondent 
pou échange de programmes surtout en tangage machne Contac¬ 
ter BOU. Tél. : 583.18.82. après 19 h. 

El 13/09 - Echange ou v*nds jeux 0 échecs électroniques MGS 
moriub-re Sirgcn. 2.5 annéa 1990 12 800 F), contre plusieurs 
cartouches M«el en ton état peur une valeur de 1 300 F M. 

Michel COIN. 96. rue Mac-Mahon, 54000 Nancy. 
Tél. : 336.79.74. 

El 14/09 - Echange Smon cortre jeu ébarorvque Donkay kong 
Il Cherche personr* pou fonder un club pou jeu Video pac dans 
b réger. rcuemwe Tél : (35) 81.59.88. 

El 15/09 - Echange progranvnes pou Apple 2 ICX Muttrges- 
bcn. PFS. Mutipbn. Larie Runner. Zaxxon. Facor. etc 500 

programmes en tout) LABREVWS Pascal. 29. avenue du Gén- 
éraFLederc, 95480 Pbrreby*. Tél : (3) 464.26.57. 

El 18/09 - Echange *7 pou Vdeopac C 52 n 8 9.4. 24 cortre 
R7 rr 8 18. 11. 34. 36. 14. ou 2 R7 contre N 8 43 ou cortre une 
Part» Tél : (88) 60.70.87. 

El 17/09 - Echange K7 Mattel Go». Auto Racmg. Star Stnke. 
cortre Donjon et Dragons ou K7 AcrrS'Cn ou Parker Jérôme 
MEYNE. 24. rue da longchamp, 92000 Nauilly-sur-Saina. 
Tél : 747.86.02 ou 484.72.43. 

El 18/09 - Echarge ou vends R7 Mattel Space Hswk. Sta* 
Stnke. Tnpie Acon. Scrxe prix 180 F. impeccabte. étal neuf 

JEAfMER Bruno. 30. rua da b Mar, ChataaiHf Otonna. 86100 
Las SabHH-a'Otonne. 

El 19/09 - Echange jeux éoannfjjes Nrtendo. Donkey kong. 
Donley kong 2. ton éts. doute écran contre K7 VCS Atan 

MARTIN Si VA Fernando. 29. pbea Bobfflot. 94220 Charan- 
ton. TéL : 368.07.71. 

E120/Q9 - Echange K7 pour VCS Aian Rtddle at the Spfvnx. 
Ftre Figrter. A» Ses BsttJe. Haurted House. Vdeo Otyrrpics. Video 
Pmbal. Wcriads. Ba^gammon. Bowtog. Oribw. Nght Driver. 
V<Jeo Checlers 2 au chox cortre uns (Gabcan. Certipède, En¬ 
duro. J«Ji Arena) Prs umquemert TéL : 267.48.68 après 
17 h. 

E121/09 - Vends jeu pou Or< 1 c le manoir du docteur gé¬ 
mis a à 100 F ou échange cortre Xénon 11 Cmaacte Christine 
MAUNAT, 94, rua Vatonne. 91190 GH. Tél. : 907.20.79. 

E122/09 - Nsk^mcri R7 ponte pro 20 - 20mHz 65 dB 
cotre conte Mattel WeUvoon TBE arec jeux syrthé poly Béréo 
pro Omm il APR. valeur 12 000 F, cortre Appel II ou télé couleur 
+ vdéo ♦ maténel Hi-Fi ampk Gowenc 100 W Ect A vendre 

Gérard. Tél. : 904.08.17. tout les jours i IB h ou W.-E. 

El23/09 - Verdstxu échange tories sono de fxogrammes pour 
Apple II. possède presque 300 programmes ABBASSALI. 
Tél : 544.25.68. après 18 h. 

El24/09 - Cherche ou échange programmes pour One 48 R ou 
16 R Posséda Space liwaders Envoyez voue tge Pour tous 
renseigremerts JAJOLET Vincent 6. rua du Matni. 61270 
Auba. Tél : (331 24.30.45. 

E125/09 - Echange programme 16 R pou ZX 81 contre ma- 
cNnes programmables cassées ou an mau.au état 09vbr BER¬ 
NARD. Chastagnar Farda. labeatid*de-Juvnâs. 07600 Vab- 
LavBains. 

E126/09 - Echange R7 pour VCS Azan Indy 500. neuve + 
manmes * notee. le tout très bon état, contre Gaiauan. Van- 
guard. Jeri Arena. Certpède. Mrs Pa: m»n Strier Cobra, ou 
Term (Atan ou Actinsun) Tél : 267.48.66 après 17 h. ünF 

quamant Paris. 

E127/09 - Echange Slranges. Sp strarges. Novas. T«ans. al¬ 
bums Aragnée et Fantastxjje contre R7 pair VCS Aflarta. De- 
mjn Anack (Imagxd. Robot Tari. Sea Ouest. Megamama lAcy.wi); 
Ptoena. Debndr. D»g Dug. Rangaroo. Slai Ra*ders * manettes 
soéoabs (Atan). 3 au choc Tél : («) 448.32.63. 

E128/09 - Cherche cortac MC des possesseus Atan 800/400 
ou 600 pour échange de j®æ idées, etc. Hervé LANGLOIS. 5. 
«*éa des Platanae. 5 pire das TMbaudièras. 91B00 Boussy- 
St-Amoina. TéL : (6) 900.68.97. 

El29/09 - Dragon 32 échange programmes. ieux riiltases. Ecnre 

a BOUCHER Eric. 14. rua Georges Braqua. 93150 La Bbnc- 
MesniL Tél: 867.78.51. 

E130/09 - Echange Sea battle 2 joueurs Ml contre cartouche 
Ml 1 ou 2 jwus RAVERY Jean. 8. rua Pierre Lascot. 90000 
BaHoa 


E131/09 - Echange programmes pou Atari 400/600/800 IR7 
ou disquette) M. DELEUGNE Thierry, b Pommerab, Bit C. 
Impasse La Cerbaia, 91120 Pabbaau. Tél : (6) 014.19.73. 

E132/09 - Possesseur de VIC 20 recherche programmes (de 3 
è B R). Possibilité d'achats de K7 de jeux ou tous autres. (Basic 
PET/CBM seulement) Ecnre k Philippe CHANEL. 18, av, da b 

Bette Gabriel#. 94130 Nogent-sur-Marne. 

E133/09 - Echange ZX 81 état de marche avec 16 Ko » 
posvble contre aérographe pro Servi 1 fou val 850 F Excel, état 
Cherche aussi tout doc sur programme pour ZX 01 Merci d'avance 
i tous les smcbiriens MANCEAU James, 83, rua loris Biol, 
37100 St-Cyr-sur-Loire. Tél : (47) 51.80.06. 

E134/09 - Echange console CBS Cobcovision contre console 
Philips videopac C52 + au moins 40 R7 (dont 6 K7 CBS) ou 
encore contre consola Mattel + 20 K7 JEAN-ERIC. Tél. : (90) 
93.14.70. 

El35/09 - Echange 2 jeux électroniques Parachrie et Donkey 
Kong (double écran) contre b K7 Star Wars (Parker) pour le VCS 
Ata" MAHIEUX Pascal. 2, ru# Roealnl, Api 46, 02100 Saint- 
Quantin. 

E136/09 - Echange K7 pou' VCS Atari Berzerk. DeferxJer. jeu 
Spb Second cortre R7 pot* VCS Actission. Parter ou Atan 
IPhoemx. Certipède. Jungle Hunt, Dig Dug. Rangaroo. etc I JAN- 

QUW Frencob. 7. ru# Vaudrioourt 82700 Labubalère. 
TéL : (20) 62.49.50. 

E137/09 - Echange ou vends K7 Verture pour CBS Colecovi- 
sion cortre K7 Carnrral ou Mouse Trap ou Gorf ou Q-Bert pour 

CBS Colecowson Abht BIANCON. 10. rua Paul Eluard. 94220 
Charanton. Tél. : 375.18.01. 

E138/09 - Pour ZX 81 et Spectrum, |e reçois programmes et 
pénodiques angles Je vous propose photocopies ou R7 liste 
contre 3 timbres pour Irais d'envoi VEKRIS Elit, 25. rua Paul 

Bamel. 7501B Paria. 

E139/09 - Echange K7 Mattel Tenms contra R7 Horce Racmg 
ou la vends 140 F Yvw Alain CAMWADE. B. square Pargo- 
lèse. résidence Maikn. 7B150 La Ch«anay. TéL : (3) 954.63.33. 

E140/09 - Echange pour VIC 20 Road R»:e et Avenger contra 
toute autre cartouche et recherche programmes pour 3.5 Ko 

Sylvain GUICHARD. 14610 Thaon. Tél : (31) 80.00.92. 

E141/09 - Cause double emploi, échange ou vends cassette 
Vectrex Hyperchase. Recherche aussi autres cassettes à prix ré¬ 
ducs Merci GOUGE ON Emmanuel. 52. allée da la Montagne. 
77350 le Mét-sur-Seine. Tél : (6) 439.22.87. heures repas. 

E142/09 - Echange K7 Dracula pour Mattel contre Pitfàll. Dé¬ 
mon Attack. Super Cobra. Toutankham. Kool Aidman. ou Mmo- 
tau-e. Achète échiquier Super Sensory 6. Tél : 288.13.14, région 
Paria. 

E143/09 - Echange Donkey Kong JR + Eggs (Game and Watch) 
+ mrv Hom man. + walkman cortre ZX 81 16 R J. BANDE- 
LIER , ZI Laa Mottarastas, 2076 Wavra (NE), Subie. 
TéL : 038.33.18.64. 

El44/09 - Echange K7 AmeJar es Pac Man contre Tenms (Aiari- 
ou Gori au Pôle Position ou Certipède ou Act<yi Force ou autre 
K7 pour VCS Alan HENRY Raphaél. 7, square Alexandre Ribot. 
77000 Melun. Tél.: 068.68.61. 

E145/09 - Pour Alan 2600 Echang K7 Tennis (Actrvision), 
E T. AQanbi, Démon Anack Faire offre WALTER Cbuda. 
Tél. : 786.68.08. 

E148/09 - Echange K7 Atan Pôle Position, contre R7 Atan 
Vanguard ou la vends 350 F Faire offre è 8. LAPAOUE, 3. 
square Arego, Fontanay-la-Flaury. Tél : 48a39.82 après 10 K 

E147/09 - Echange Maza-a-Tron (Mattel) contra Burger Time, 
Missron. Pitfall ou Dracula, au choix Patrick BL8XI, 60. rua da 

b République. 94180 Saint-Mandé. 

E148/09 - Echange R7 Mattel Tropical trouble contra K7 Dra- 
cub pour Mattel ou vends cane K7 300 F Chercha aussi K7 
Mattel pnx maximum 200 F GESQUA Dominique. 73, bd. 8orit. 
75012 Paris. Tél : 347.24.48. 

E149/09 - Cherche échanger K7 Donkey Kong CBS compatible 
VCS Alan cortre K7 Mrs Pac Man, River Raid. E T. ou Aventuriers 
da l'Arche Perdue, D-korvg cortre une de ces K7 lachil déc. 83) 

FROISSART Renaud, rua Jean Noizet. 08130 Attigny. 
Tél. : 31.20.78. 

El 50/09 - Echange K7 Mattel Tnpie Action 250 F et Mail 
360 F cortre K7 de pnx équivalent en parfait état comprenant 
notice d'emploi et boite d'ongme Faire proposition. Valable pour 
92080 La Défense ou Rueil Malmaison Tél. : 776.61.42 heures 
bureau. 

El 61/09 - Echange ou achète tous bons programmes pour TO 

7 Frédéric MOMAL. 32, rua dae Volontaire*. 76016 Pari». 

El62/09 - Echange programmes pour ZX 81 16 K. Echange 
ou vends K7 Mattel Army Battle, Sub Hunt: ABromssh. Auto 
Racing (pnx è débattrai C. CANONNE, 10, rua A. Schwritzar, 
59380 La Cataaa Tél. : (27) 84.20.38 après 19 h. 
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El63/10 - Echange K/ Atari Vidéo Checkers + Vidéo Olympics 
comra PrUall ou Tenms lAiari) ou Vanguard ou Chopper Ccmmard 

Tél. : (461 41.76.47. 

El64/10 - Affaire i Echange Dracufe pour Mattel (cause double 
emploi comte Donkey Konq ou Donjons et Dragons ou la vends 

250 F Jean-Luc GAMBIER. Tél. : 741.07.31. «près IB h. 

E156/10 - Echange K7 Phoenix Atan conue James Bond Par¬ 
ker*. Super Cobra ou Mrs Pac Man Alan ou Chopoer Command 
ou Rver Rad d'Aotiveson; pour VCS Atari cherche aussi une per¬ 
sonne ayant VCS pour échanges de K7 tournois Echanges des 
K7 main à mam PRUD'HOMME Franck. Tél. : 856.39.78. 

El66/ 10 - Possède ORIC 1 l]’en suis très cornent I) et cherche 
à échanger des programmes (Xénon. Zorgon, Genius, Kikekankoi 
Si vous ave: propres programmes m'intéressant I Youri CANETTI, 
9, rue Léonia Rourado. 92190 Maudon. Tél. : 626.12.86. 

E167/10 - Echange K7 n° 31 Titans, rfi 8 Sp*d«vs. n° 64 
Novas, r.° 30 Spécial «range. n° 104 Stranges contre toutes 
cassetios compatufes avec imellwsion * vends Night staker 200 F 
*■ ieu Game and Watch Pope,® 100 F. TéL : 690.86.80.94470 
Sucy-en-Brle. 

E 168/10 - Possède 150 logiciels sur Apple II Je désire échan¬ 
ger amicalernem ces programmes avec d'autres Tél. : 260.00.86 
après 18 h. 

E159/10 - Vends cartoucne CBS Cosmic Avendger ou échange 
contre programmes pour Commodore 64 et vends ou échange 
pour CBM 64 Laier Zone et Gnd Runnor. Recherche fores sur le 
CBM 64 et aussi ZX 01 même hors d'usage Jean-Pierre DE- 
COCKMAN. 61062 Lee Epie. 69450 Sin-le-Noble. Tél. : 127} 
96.93.49. 

E160/10 - Echange ou vends cause double empfe' ieu roulette 
électronique Mattel avec mode d'emploi et plaquettes de jeu. très 
peu servi (état neut) au prix de 150 F CARON Chrietohpe, 6, 
avenu® Mathilde. 95210 St-Gratien. Tél. : 989.49.80. 

E161/10 - Pour Alan, possède quelques cartouches Actrvsicn. 
Parker Game X pour VCS 2 600 + I |Oystick de spectravidéo et 
2 casques walkman à échanger plutôt qu'à vendre M. HO NGHIA. 
5, rue de la Caspienne. 92160 Antony. Tél. : 666.99.21. 

E162/10 - Echarge K7 VCS Atari. Street racer et Space war 
contre Super cobra TERRIER Eric, 28, rue Albert Baller, 93600 
Aulnay-eous-boii. Tél. : 866.10.62. 

E163/10 - Echange 3 ,eux Donkey Kong * Faniômes gloutons 
+ Navette spatiale + 300 F contre VCS sous garantie + 1 K7 
(ou pas) (ou vends |eux séparés) Valeur des ieux + de l'argent 

830 F Olivier ZILLER. 302. résidence Toulaire. 54460 Liver- 
dun. 

E164/10 - Débutart sur Tl 99/4A cherche des programmes 
(écrits ou K7) Merci d’avance M. DAURIS Eric, 13. rue Hélène 
Boucher, 17300 Rochelort. Tél. : 146) 99.B7.46. 

E186/10 - Echange eu venos K7 Mattel Sub Hunt (100 Fl, 
Space Armada 1150 F). Star Strile (110 F), contre Donjons et 
Dragons, Pnfall. Ice Trek. DELAPLACE Jean-Marc, Résidenc® 
dae Jardine. Bit. B. route de Suze. 84500 Bollene. Tél. : (90) 
40,17.05. 

El68/10 - Possesseur Atari 400 48 KO échange achète ou 
vends tout prg recherche Donkey-korg I et II, Kingart» sur K7. 
Fa*es-mot parvenir votre liste Laurent MONTOYA, 6, rua J.-J. 
Rousseau. 37160 Bléré. 

E 167/10 - Vends ou échange Spirou m» 105. 155. 159 1724 
pages) 32 F l’un et 33 F les 2 autres * |eu submanne (130 F) 
♦ BD de l'histoire de France du N° 1 à 13 et du 15 au 24 (le 
tout 265 vendu 2251 Tout ceci contre K7 Parker Frogger ou 
Super cobra FOUGERON, 4, rua du Général Sarrail, 45000 
Orléani. Tél. : (38) 53.79.61. 

El 68 / 10 - Echange jeu vdéo Roilet * K7 voiture comre ma¬ 
nettes pou* Tl 99/4A ou vends 200 F Xavier GAROT, routa da 
Guérande. 44740 Batz-iur-Mer. Tél. : (40) 23.92.83. 

E169/10 - Echange K7 pour VCS Atan Jungle Hum contre 
Skimg. Vanguard. ice Hockey ou D>g Dug François Xavier AL- 
LILAIRE, 24. rua Anatole Le Brez. 44000 Nantes. 

El70/10 - Echange Ou vends K7 Atari Aslamis 200 F, Wizard 
of war 200 F. Combat 100 F. Backgammon 75 F, Maunted house. 
150 F. Adventure 100 F, Mazo craze 150 F. Act>on force Ireuve. 
gagnée à un concoursl 250 F et échange Ice hockey. Tennis 
(Alan), Pela's soccer Naresh SAKHRANÏ, 138, rua de Rivoli. 
76001 Paria. Tél. : 236.10.73. 

E171/10 - Offre exceptionnelle échange K7 n° 44 les Satel¬ 
lites attaquent (presque neuve) contre K7 n° 12, eu 18 ou 33 
pour console wdéopec Philips C52 ou 7 200 Merci d'avance. 

Renaud WITTEBRUODT. 91210 Dravell. Tél. : 942.48.05. 

E172/10 - Echange K7 VCS Ptfail contre Endure. Defender 
contre Mrs Pac Man Space Invaders. contre Bowtg + vends jeu 
TV peu servi 150 F et jeu Simon pocket TBE 150 F TéL : (70) 

44.64.83, hauraa râpes. 

El73/10 - Affaire ' Echange Galaxy 2000 (Lansay) + Pac Man 
(Bandai) + Duel dans la galaxie (Centex) + Spin Second Imm) 
+ Terra Hit ITomil + Pengum Restaurant LCD solaire + Sky 
Invaders IPop Game LCDI * Shuttle Voyage (Extra Screen Lod 
calcuiatnce) + circuit TCR 6,75 m (valeur 575 F) ♦ la Poursune 


spatiale - montre à Quartz 3 fondions alarme + I pu LCD + 
503 F cornre son TO 7 ou Lynx 48 K ou 96 K ou Dragon 32 eu 
Alan 400 ou 600 ou Spectravidéo SV 318 ou Muhiteck MPF 11 
ou imellrvision avec 10 K7 ou C8S avec 6 K7 ou Alan VCS avec 
23 K7 oj Texas 99/AA avec 9 K7 ou Vidéopac |«t 25 eu C52 
avec 28 K7 au moins Chrlalophe PERROT, 8, allée des Pri¬ 
mevères, 95730 Montigny-les-Cormeillea. TéL : 997.68.09. 

E174/10 - Echange K7 pour VCS Aian Slot Racers. Mazo Craze, 
Pac Man, Combat. Indy 500 (manonos comprises), le tout en très 
bon état, contre Baille Zone. River Raid, Aato-c<d, Defender. 
Centipède. Jungle Hunt, sur Paris et région parisienne M. BER¬ 
NARD, 93 bit, rue Docteur Douati. 95390 Persan. Tél. : (1) 
034.18.79. 

El 75/10 - Echange jeu Banda Amazone contre ieu Lansay Bo^ng 
game (très bon état) Jérôme VERMEILLE, 39, résidence le 
Moulin, 60530 Boren-iur-Oise. 

E176/10 - Echange programmes pour VlC 20 (surtout j«u« en 
langage machine). CAPOEVIELLE Didier, 13, rue des Rosières, 
33è00 Passée. Tél.: (66)45.11.33. 

E177/10 - Echange ou vends piogrammes de i«u« pour ZX 8t 
Chercho manette do |0u IAGB ISI pas chère ou l'échange comre 
logiciels CHAMPION Laurent. Quartier St-Mertin, 07200 Au- 
bonns. Tél. : (75) 93.62.39. 

E178/10 - Echange pour CBS Coleco K7 Schroumpf comre 1 
autre K7 Vends auîîr pour VCS Atari K7. Borzork 190 F. Code 
bteaker 50 F M. ABLASOU Jean. 78300 Poisay. 
Tél. : 074.54.14. 

E179/10 - Echange Haunied House contre Night Driver. Vidéo 
pinball. Phoenix, Mrs Pac Man ou Pac man Cyril FEHENIA, La 
Cavayere, 11000 Carcassona, Tél. : 79.61.95. 

El80/10 - Echange K7 Alan Vanguard, contre touies K7 
compatibles avec le VCS Tél. : 532.31.17 à Paris. 

E181/10 - Echange K7 Alan Centipède contre Super Cobra. 
Breakout. contre Defender. Night Driver comre Vidéo che«, Slot 
Racers centre Casino ou Street Racer Tél. : (90) 87.30.18, 
après 18 h. 

E182/10 - Echange 2 K7 Imelliviscn Star Strike et Roulette 
centre > K7 Imelfivisfen de football. NESPOULET Stéphane. 5. 
rue Chabrier. 78330 Fontenay-le-Fleury. Tél. : 460.12.76, 
entra 18 h et 21 h. Merci. 

E183/10 - Vends ou échange K7 Azan Vanguard. Centipède. 
Dig Dug. Enduro, Riddle of the Sph/nx, Video Choss. Outlaw. Pac 
Man, Dirige'em. Combat, un joyaick de luxe et d'auires K7 Ceo 
contre toute autre K7 VCS (sur tout Pôle PoMicn) Emmanuel, 
Tél. : 262.42.28 (Paria). 

E1B4/10 - Echange jeu Alan peu servi avec 5 K7 .Vanguard, 
Mrs. Pac Man. Combat. Space Invaders. Yars'Rwenge. avec em¬ 
ballage d'origine contre un lecteur de disquette pour Appelé 2* 

DEGENNE Grégory, 8, sente des Sorbiers, 92150 Suremei. 
Tél. : 772.66.08. 

E1B5/10 - Cherche correspondam pour échange de pro¬ 
grammes Bases peur ordinateurs Apple-MuKitech-MPF-lll-Hector- 
HRX et T07 Thomson, |® renvoie assurément tous les documents 

Adresse : 106, rue Jacques-Renard. 59970 Freines-aur-Ea- 
caut INord). 

E186/10 - Echange ou vends jeux élecironques OrUronique 
« Dragon v. bon état, comro Bol d Or ou Hors-bord (Lansary) ou 
vends te jëü (iQQ F au lieu de 160 F) CRAVANZOLA Jean-Luc. 
27. rue des Amandiers, 93700 DrancY- Tél. : 830.68.11. 

E1B7/10 - Vie 20 échange, verds. achète loul prgs sur K7 
(jeux, maths, i/iiita/es) Rochorcha des prgs Rom sur K7. Arcadia, 
Laser Zone. The Alien. Xeno II Envoyez vos listes et vos re¬ 
cherches à P.Y. CHABROL. 27, avenus Ariitlda-Briand. 66000 
Tarbes. Tél. : (62) 32.17.99. 

E188/10 - Ch poss Alan 400/000 pour éch prgs sur disq 

eu K7 T. Daniel. 6. place des Griottes, 13010 Marseille. 
Tél.: (91)44.37.21. 

E189/10 - Echange un grand ivjmbro de Tlan, Mustarg, Strange, 
comre console CBS. Atari ou Parker HERPE Olivier, 35, avenue 
Jean-KWer, 94420 La Plaasia-Tréviie. Tél. : 693.23.83. 

E190/10 - Echango ou vends VDS Tl 58C (81) * modulo bnso 
+ man + progs * mod maths (821 850 F comre PC 1211, 
12. 45, 51, 1500, HX 20, New Bram A débattre, Vds CBS 
Coleco 108/83) + 1 K7 Donkey Kong + 1 K7 Atari ! 600 F à 
débattre M, Franck POUILLE, Tél. : 121) 45,22.44. 

E191/10 - Echango K7 Atan Irriy 500 183) bon ôtai, contre 

Dig Dug ou Kangaroo OLIVIER Christophe, 42, rue Bara, 59790 
Ronchln. Tél. : (20) 88.07.31. 

E192/10 - Echange |eu double écran Donkey Kong + Pac Man 
(Lansay) contre Atari 2600. Tél. : (38) 85.60.08. 

E193/10 - Echango toutes K7 pour le Oragon 22 Boris LE¬ 
BLANC. 1. rue de la Sourde. 95170 Deuil-la-Barre. Tél. : (3) 
983.46.18. 

E194/10 - Je possède un Appfe II' et j'aimeraisfore des échanges 
de jeux sur disquettes LÈ Philippa, 6. place des Bouleaux. 
94200 h/ry-sur-Seine. TéL : 670.37.50. 


E195/10 - Echange jeux électronques doube écran Marc Bross 
et Green House (valeur 500 F. achetés Noéi 831. contre 2 K7 
CBS (Donkey Kong ir. Zaxxon ou Pepper 21 ou les vends 350 F 
les 2 ou 185 F/pièce MOREAU J.-Y. 1, rue de Caprl, 75012 
Paria. Tél. : 340.08.37. 


El96/10 - Echango jeu Vampire comre K7 Atari FREREBEAU 

Bruno, P9 Lei Jonquilles. 02330 Condé-en-Brie. Tél. : (23) 
82.45.94 après 17 h, 

E197/10 - Possédant un Commodore 64 échange K7. idées ou 
log«ciels (logiciels eu programmes d amateurs) Envo>«z-mor une 
liste de vo6 programmes et de vos K7 BORDEUX Gérard, 5. 
allée louii-Moguèrea, 78260 Achères. Tél. : (3) 911.25.52 
après 18 h. 

E198/10 - Echange nombreuses revues modélisme contre nu¬ 
méro de TA. Ordinateur Individuel. Micro Système magnéto K7 
Bazin Podium comre imprimante ZX 81. écrira à Plerra SOGNO, 
La Gilère, 73240 Saint-Génix-Guleri. 

E199/10 - Aflaire à saisir échange consde CBS Colecovision 
+ K7 de ieu Donkey Kong acheté le 21/12/83 scus garante 
comre ordinateur T199/4A + programmes REGARD Stéphane, 
perception de Lodève, 34700 Ledève. Tél. : 44.06.08 après 
17 h. 

E200/10 - Allaite 1 Echange Vidéopac Philips C52 en très bon 
état avec 10 K7 IPac Man, Space Invaders + K7 n° 1, 8, 10, 
11. 14, 23, 29. 34. va'flur 2 600 F contre VCS Alan ou CBS 
ou Mattel avec 2 K7 (si possible, jeux d'Activ&on) Philippe DE 
BRICOURT, Les Métairies, 355B0 Guignes. Tél. : (99) 92.20.5B. 


E201/10 - Alan 800. échange programmes GRUFFAZ Lionel, 
27. rue Sale. 69002 Lyon. Tél. : (7) 842.15.02. 

E202/10 - Echange TILT o° 6 contra Tit! n<» t. 2, 3. 4. 5. 

WITTMANN Olivier. 20. bd Nesael, 67500 Haguenau. 

E203/10 - Echange ou vends (pra incoryablel Invader 1C00, 
Micmvision avec cesse-briques et Shooting Star. Au Feu. Profes- 
sionel (2 écrans). J'échange ces icux comre 2 K7 CBS au choix 
(à pan Zaxxon, Lady Bug, Venture. Donkey Kong) ou les 6 centre 
Turbo Tél. : (37) 46.69,56 (dépsrt. 28). 

E204/10 - Echange programmes pour Orie t. 48 ko. possède 
Xénon. Jack Man. Puissance d. La France, Hamer Anack. Dros, 
Mur de Bnques, Miliipède JAJOLET Vincent. 6, rue du Mes¬ 
nil. 61270 Aube. 

E205/10 - Echange Vidéopac G700 avec K7 n B 11-36 contre 
Vidéopac 7400 G. BEYNON Yann, 2892 Courganay, Suisse. 
Tél.: (066) 71.21.31 antre 7 h et 8 h, 

E206/10 - Ecnange ou vends K7 Mattel. Swords and Serpents. 
Micro-Surgeon 250 F/péce. Sub Hum, Horse Racmg, Soccer, 
Star Strike, Skimg, NighistaUer 150 F/p.èce, Golf 100 F F. FA- 

GNET Alain, 5. Fontaarada. 13600 Martigues. Tél. : (42) 
43.17.45. 

E207/10 - Echange plus de 200 prgs sur Apple II du Pac 
Man à W.zardry Contactez-moi après 18 h à cette adresse 47, 

rua Dombailo. 75016 Paria. Tél. : 260.00.86. A bientôt... 

E208/10 - Echange programmes pour le Vie 20 (centaine) aur 
K7 uniquement (des programmes de 8 K maxil. SFEOJ Stéphane, 
8, rue de Berne, 67000 Strenbourg. Tél. : (88) 36.26.73. 

E209/10 - Echange K7 de jeu Donkey Korg pour l'ordinateur 
de ieu CBS CdecovtWn centra K7 Space Pâme ou MouMtrap 

OE SAINT MAREVILLE Frédéric. 49. bd de la Glacièra. bit. 
F, 13014 Marieille. TéL : (91) 60.79.02. 

E210/10 - Ecnange Ice Trak ou Sale Craker Ipour Mattel) comre 
Swords and Serpents ou Nova Bits et échange Pitfeil pour Mattel 
comre Démon Anack pour Mattel Tél. : 242.27.68. 

E211/10 - Echange Surround (VCS 6ans botel comro toute K7 
compatibles avec CBS autre que Combat. Defender, Space In- 
vaders. Miss Pac Man, Asteroids, Phoenix, Jungle Hunt AUQUE 
Joan-Bonrit, 1, rue Mozart. Magnac, 16600 Ruelle. Tél. : (4SI 
68.71.16 après 18 h. 

E212/10 - Echange K7 Vidéopac Philips C52 n» 47 Chat «h 
Souris contre K7 n“ 22 ou n B d BOIREAU William. 
Tél. : 760.31.76 (Chevillai). 

E213/10 - Ecnange K7 Gorf pour CBS Cofeco comre K7 pour 
CBS Coleco Space Panic ou comre le Trackball ou les poignées 
Roder Contrôler ou Time Pilct. Subroc, Buck Rogers, Mmner 
2049 Tél. : (81) 92.42.76 après 18 h. Merci d'avance. 

E214/10 Echange K7 PhDenix contre Popoye (Parker). Tutenk- 
ham comre Pôle Position lAienl. Joust comre « le Retour du 
Jedi s (Parker) Stéphane C. Tél. : 257.73.16 après 18 h 30 
(Paria). 

E215/10 - Echange Ampli de puissance 2 « 100 W + ptatme 
disque Lenco‘+ platine K7 Tensai + 1 000 F liquide contre Apple 

2 M. Daniel PEPIN. 75. rue du Fg-St-Antoine. 75011 Paria, 
Tél. : 340.27.07. 


E216/10 - Venssieux électroniques Merim 250 F. Boor^ 2C0 F. 
Simon Poket 200 F ou échangerais éventuellement contra K7 Alan 
VCS ou 2600 à prix sensiblement égaux. A très bon prix. LAMY- 
ROUSSEAU. 91. rue de la République, 67360 Amnéville. 
Tél. : 181 771.11.73 da préférence après 19 h 30 s.v,p. 

E217/10 - Echange console Vidéopac G700 comre console Vi¬ 
déopac G7400 ou console Mattel élactronque ou Vectrex et 
échange aussi K7 pou» Vidéopac Yann BEYNON, 2892 Cour- 
genay. Jura, Suiisa. Tél. : (066) 71.21.31. 

E218/10 - Echange Centipède comre Galaxian ou Phoenix ou 
aulres Beaux contre Pôle Position ou Enduro ou aiXrea, Night 
Driver et Braak-out, Q-Ben ou Supra Cobra ou aulres. Video 
Chetckers et Basic prog et combat comre Megamania ou Keystone 
Kappets ou aulres J. Michel. Tél. : (40) 70.57.68. 

E218/10 - Echange K7 Mouse Trap pour CBS Cofcco comre 
K7 Schtroumpls ou Zaxxon oj Cosmlc. Avenger ou Donkey Kong 
1 1 ou Looping Mac DEJONGHE, rue du Gazomètre, 107,7100 
La louvlère. Belgique. 

E220/10 - Vends ou échange K7 pour VCS Alan Pac Man 
250 F. Breakout. 120 F. Circus 120 F Pele's Soccer 160 F, Indy 
500 avec manetles 280 F Didier LECARRE, 20, rue Péllderv 
Lesage, 7B360 Montesion. Tél. : (3) 962.38.26 après 19 h. 

E221/10 - Vds console Roilet + 2 K7 + K7 Mattel Star Stnke. 
le tout 500 F eu échange comre K7 Mattel. Sub Hum. Echecs, 
ou compatible Star Wara. Allantis, Zaxxon ou module imellivoice 

+ K7 INTEGUA Pierre-André, 2B, allée J.-S. Bach, 38290 
Villefontalne. TéL : (741 96.36.14 midi et soir. 

£222/10 - Echange ou vends ieu« sur Apple len possède une 
centaine) Aztec. N*ght Mission. Wizardry, Dark Crystal. etc En¬ 
voyez hste WILCZÀK Frédérique. 30, rue de Bltche. 87000 
Strasbourg. Tél. : (B8) 35.76.03. 

E223/10 - Vends ou échange K7 Atari Combst 150 F. Chopper 
Command 300 F, Sta'smaser 3C0 F, Braakoui 200 F. K7 en très 
bon état LAMY-ROUSSEAU Yann, 67360 Amnéville, 9, rue 
de la République. TéL : (8) 771.11.73 après 19 h 30 s.v.p. 

E224/10 - Echange K7 Aiari Defender (1983) contre Rr.®r Rad 
ou Pde Posibon. Air Sea Batlle, Skimg. Rh-er Raid DECOMBE 
Daniel, 2, parc Gaillon, 91360 Marollea-«n-Hurepolx après 
18 h. Merci I Urgent. 

E226/10 - Echange jeux électroniques Tron (Tomy) et musicaux 
Challenger comre console de jeux vidéo oj vends 700 F. M. 

GIRAUD Philippe, Lengolu, Pleudaniel, 22740 Lézardrieux. 

E228/10 - Echange K7 pour VCS Atari Slot Racers contre Bow¬ 
ling, Air Sea Batlle ou autres. Didier GASTAUD 8, bd de Me- 
gnan, 06200 Nice. Tél. : (93) 86.47.34, heures de repas sJ 
possible. 

E227/10 - Echange K7 Atari Indy 500 (juin 83 comre Kangaroo. 
Dig Dug ou Super Cobral; échange aussi Berzerk (83) OLIVIER 
Christophe, 42. ru# Bers, 69790 Roochin. Tél. : (20) 88.07.31. 

E 228/10 - Echarçe K7 pour VCS Donkey Kong, Les Aventu¬ 
riers de l'Arche Perdue, Adventure et Beaerk contre Pôle Posflion, 
Mrs Pac Man. Phoenix, Q-Ben, Tennis, Realspsn, l'Empire comre- 
Aneque ou Allantis. BARENCHIEN Frédéric, 89, rue J.-B, lebas. 
69133 Phalempln, Tél. : (20) 90.27.28. 

E229/10 - Echange 3 K7 Allantis. R-ddle of the Sphinx, (Image) 
+ Marauder (Tigerwston) contre une K7 Parker ou nouveauté Aian 
Faire offre a LAFORGE Nlcolea, 14. rue Julee-Henriot, 29000 
Qulmper. Tél. : (98) 90.72.67 aprèi 18 h. 

E230/10 - Echange K7 pour l'Atan 2600 : GoH, Dofender. Van¬ 
guard, Space Invaders. Citcui Alan, Combat. Video Olympia. 
Pe*e*s Soccer, Yar's Re’renge comre autres K7 Cedrlc FERON, 
11, place Talma, 69218 PoIx-du-Nord. TéL : (27) 28.40.81. 

E231/10 - Echange pour VCS Aian, K7 Pac Man, Maie Crasa. 
Indy 500, Combat, Slot Racers. Super 8reakout. Le tout en très 
bon état avec bo$e et notice contre autres K7 récents pour VCS. 
taira offre. Tél : (1) 034.18.79 (Vel-tfOlei) urgent. 

£232/10 - Urgent Sanyo PHC 25 recherche programmes tout 
genre. Réponse assurée v échange poavWe Ecnre au cfus vite 
à François PICARD. 16, rue TrmrM, 29200 Brest. 

£233/10 - Echange console VCS Atari ♦ 3 K7 (Vanguard. 
Breakout et Video Chess) contre console Mattel + K7. LÀIU 
Alain, 16, rue de le Plumerttte. 94000 Créteil. Tél : 339.49.62 
seulement après 20 h. 

£234/10 - Echange K7 pour VCS Atan : Combat. Beaerk, Phoenix 
contre les Aventuriers de l'Arche Perdue, Zaxxon ou Oonkey Kong 
de CBS pour VCS Alan BONSANS Frédéric, 63, rue de Verdun, 
21500 Montbard. Tél. : (80) 92.03.71. 

E235/10 - Echange K7 Alan : Space War très bon état contre 
n’importe quelle autre K7 sauf Space Invaders, Asteroids. Miss 
Pac Man, Schtroumpls ou la vends 100 F Régit RODZKO. 52. 
rue de Revelo, B0122 Heudicourt. 
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E236/10 - ZX81 16 k échange programmes de |eu» (501 contre 
autres programmes ou ««terrien quelconque 'son, rrg 1 verds 
Galairy 2 et Konkey Kong jr 350 F 'es deu» CHAMPION Laurent, 
quartier Seint-Martin 07200 Aubena*. Tél. : |76| 93.62.39 
après 17 h. 

E237/10 - Echange K7 Denyyt Anack pour le Ma:ta Irtelirvis cn 
contre K7 Hors* fiaong ou Snafu Vends sus» Sector. Tankattack 
Duel (|eu> de société électroniques pour les 2 premiers! 150 F 
l'un. 400 F les 3 ou les échange contre <7 citées pus haut 

Demander FREDERIC Tél. : (911 82.19.14. 

E238/10 - Echange programmes dou> Actfe H dos 3 3 Cherche 
plans de périphériques pour Appe II* (modem, carte de commu¬ 
nication ) Réponse assurée Vlncant ADNOT. Pouen-les-Val- 
Mm. 10700 Arda. Tél. : (251 37.70.85. 

E239/10 - Echange pu Electronic Détective contre K7 Atan, 

Pac Man. bon état CHOLEZ Jsan-Charl#*, rua da la Chspelle- 
Plot. 80700 Andéchy (Royal. Tél. : (22) 87.04.73. 

E240/10 - Echange T* CB Condcrde 2 ♦ tout e matériel 2 
antennes. 4 micros {préampli écho téléphone! TOS mètre a 1 men¬ 
tion Matcher + pu télé N x B + Mtrin + Donkey Kong 
LCD. le tout contre console pu* * K7 Atan 400/800 affaire 

sérieuse Frédéric ROMANI. Tél : 496.48.61 (Corbail). 

E250/10 - Echange personnages articulés IBg Jimi + so-s 
mann ♦ moto, etc + play rrobi * ambiance. etc contre ZX 
B1 ou console de jeu* ou vends le tout 350F Tél.: (901 
77.41.71 aprè» 17 h. 

E251/10 - Echange, vends ou achète les merBeufS programmes 
pour ZX 8i A votre Odposrt'on plus Ce 100 prgs (Guip> e: 2. 
Black Crystai. Scrambe 1 et 2. Stock Car. simulateurs pu» de 
rôle et l’arrade E. MAMOU. 20. rue du Moufin-Vart. 75014 
Pari». Tél. : 540.94.51. 

E252/10 - Echange K7 Alan Basketbali. Surround. Street Racer. 
Bercer*. Outlaw. Ambar contre K7 équivalentes Eric GRIGNARD 
parc da libremont. Bt B E3. 54220 Malzôville. Tél. : (81 
320.52.21. 

E263/10 - Echange K7 peur Atari : Yars Revenge. Pac Man. 
Tennis Ra*fers of the Lost Ark, Spiderman. Bercer*. Star Raider. 
Bamstcrming, Démon Anack. Chopper ccmmand. Donkey Kong 
Vends ou échange jeu* LCD très Bon état Powermar, l^ogram- 
maWe) 150 F, Sky Anack (Tommy. Tél : (6) 928.47.71. 

E254/10 - Achèterais pour Vidéopac. n° 22 à 50 F eu K7 rfi 
35 à 60 F. Vends jeu éiecicnique à enstaux liquides 0 et Q Prix 
50 F, vendu sans pile Echangerais K7 n° 2 contre K7. n° i si 
intéressé, contacter VIGIER Aiaxandre. 43380 Laoute-Chilhac 
Tél. : (71) 77.43.36. 

E255/10 - Echange K7 pour VCS Atan 2600 Yar s Revenge. 
Mrs Pac Man. Tennis. Les Aventurier de l'arche perdue, Surround 
(pu de mefos deTronl. Sky Dtfvflr. Basket-ball, Str-et Racer. Space 
Invaders coure autres K7. après 8 h William GACHIGNARD. 
22, rue des Urelles. 77350 BoimttM. Tél : (6) 439.06.01. 


E256/10 - Echange K7 peur VCS Atan, Aüanis. Cosmic Ark. 
Yar s Revenge. Night Dnw, contre Keysione Kappers. Enduro. 
Jungle Hunt. Moopat'ol. Aventuriers de l'Arche Perdue ou autres 

Mirio BIAISE. 1. rue Camille-Desmoulins, 85600 Eaubonne. 
Tél : (3) 416.20.01. 

E257/10 - Echange K7 compatible Manel. Swords and Ser¬ 
rés. Ma» a Tron contre Allants Q-Be-t. Dracula. Icc Trek 
autre part. Star Stnke contre Ski. Basket. Requins ou Fipper 

Pierre DELOEIl. 2 bit, av. Coubertin. 92100 Boulonge-sur- 
Seine. Tél. : 620.13.29. 

E258/10 - Echange K? Action Fcrce IParker) très Don état, 
contre Jungle Hunt, Ga'avan, Céntipèd», Tutenkham Spdermjn 

Michel MARIE. Tél. : (20) 78.18.62 après 18 h. 

E269/10 - Jeu électronique de café Space Invaders contre Alan 
VCS K7 + 2 paires de commandes Frédéric OE SOUSA 
ROQUES. 44. rue Marguerite. 94210 St-Maur. Tél. : 889.47.28. 

El/01 - Echange K7 Superman pour VCS Atari centre K7 Space 
War. Phoenu. Yar's Revenge. Orflaw. B/eakhcnt. Mrs Pae Man. 
Video Chess. Dofender RENOUX Frédéric. 1, place de la Chaume, 
B.P. 17, 03600 St-Pourcein-eur-Sloule. 

E2/01 - Echange console vidéo interion + 5 K7 contre Apple 
2, 2E ou 2+ avec une ou plusieurs unités de disquettes, te tout 
en bon étal Chriitien BROWET. 382, chauuée de Heecht, 
1030 Bruxelles (Belgique). 

E3/01 - Echange eu vends walkman Sony contre son une cal¬ 
culette Casio FX 702 P ou la cassette Rccky IColeco) ou vends 
l’appareil BOO F. Echange aussi ieu de 'ôie Donicns et Dragon 
contre K7 Bertrand, 4, chemin de la Pièce-i-PUnion. 7B620 
L'Etang-la-Ville. Tél. : 958.82.22. 

E4/01 - Echange, vends, achète K7. ca-iouches eu Cisquettes 
pour Atan 4C0, 6C0, 8C0 (Je possède plus de 100 logiciels! 

Antonin CARREAU, . chemin de la Pinède. 69130 Ecully. 
Tél: (16-7)833.40.63. après 18h. 

E5/01 - Je viens d’acheter un PB ICO Casio Etait débutant en 
programmation, fl recherche généreux donateurs de programmes 
pour cet appareil Recherche aussi personnes pour fonder club 
Atar J’ai 11 K7 Franck GOBLOT, 12. rue du Moulin. 14130 
Pont-l’Evéque. 


E6/01 - Urgent Echange adaefatru Coecc pxr *7 système 
Atar. contre VCS Ata' Nuno PINTO. 32 ter. rue Victor Hugo. 
92000 Nanterre. Tél : 726.38.53. 

E7/01 - Adiré i Echange K7 Starmaster ♦ Outlaw pot# Alan 
+ table too Donkey Kong Jr + iew LCD HekJ-u©. Anvucrve. 
Subcommrd * ca'cuUtrce cortre montre soetéque Casio dan* 
pub T it n° 8 p 188 et T.« rP 9 p. 32. Jean-Rémi HUYNH. 35. 
rue de Vrilage. 13006 Marieile. 

EB/01 - Echange K7 Martel Carre contre lenns D Aires échanges 
possibles Utopia vendu 200 F eu échange contre Burgr T*m* oj 
C enopède en Atan David BOURLA. 10. rue Mesnil, 75016 
Pan». TU: 727.91.85. après 17h 15. 

E9/01 - Echange ou aenète K7 pou Atan 400. 8C0 Verxîs 
également K7 pour Atan 400-800 en 32 K IFon Acaai^se 
Jumbojet. otc ) pra ertre 50 et 100 F Tél : 372.12.25. 

• 

E10/01 - Echange cassette Fi*al Ipo# Mattel cotre cassette 
imagic pour Mattel. Démon Anack ou cassette Actwsion Beam 
Rider K7 en excellent te Pascal GUIUOIS. 2. allée dM Hel¬ 
vètes. 91300 Msssy. Tél : 920.47.11. 

El 1/02 - Echange K7 peur Atan Yars Re*rçe ou V-dec Pet- 
bal ou Air Sea Bfffe centre Poceye (Parkerl ai Teprxs (Alan) oj 
E nduro (Actwsionl eu Cwpède (Atari J. ONT AND. Tour Fodt. 
13400 Aubegne. Tél : (1642) 03.02.18, i partir de 19 h. 

El2/02 - Voudras échanger cartouche CBS Dcnkev Kcng pour 
VCS contre Enduro. Mrs Pac Man. Rw R»d. Awrtunçrs de 
rArche Perdue. Tucenkham. Moon Patrol. Keystone. Kapces. Dg 
Oug. Mner 2C49 eu Za**on CBS compati» VCS K7 DK Kong 

M. FROISSART. Tél : 30.20.76. 

E13/02 - Echange K7 Aun Dg Dug contre Endurn. Pac Man 
contre Pôle Posnon. Nght Driver centre Surround. Space Invaders 
contre Codoe'Em Laurent PAflAUS, 7. av. des Platanes. 69300 
Celuire- Tél : (16-7) 823.81.97. (après 18 hl 

E14/02 - Echange K7 pour VCS Aun Deferder et Sorceres 
Apprem ce contre Donkey Kong et Phcena comssiSés sur VCS 
Ata' Frédéric LANG. 50. av.. rue de la Croix. 571150 Creutz- 
wald. Tél : 116-81 793.21.36. 

E15/02 - Echanoe K7 Atan Ngrt Driver cortre K7 Crcus Atan 

Patrice POEYTÔ, 73. bd de l'Ouss ère. 54000 Paul. 
TéL : 32.93.24. 

£16/02 - Echange K7 Atari Varçuard centre Fcte Position Em¬ 
manuel ROUSSEAU. 7. allée Ronsard. 91000 Cowcouronnes. 
TéL: 079.39.31 («près 17 HL 

E17/02 - Echange pour Mattel K7 Scccer. Go* Saratnke Pt- 
fa». Autoracng. S ‘7 Bomber. Utopie, Sea Bade Bons Squad. 
Micrcsurgeon. Trcn 1 et chine Hi-Fi MRK 365 T. Tromscn OojC te 
cassette Philippe BROCARO. 78. rue du Docteur-Netter. 75012 
Pari*. Tél: Tél 348.91.12. 

E18/02 - Echange a; vends K7 Mare- Star Stnke corne Utopa. 
K7 Don»»/ Kong corne K 7 Star VJys ou Dorgeons et Draw ou 
Ptfas François Tél. : (16-75) 54.71.73. 

E19/02 - Débutait. cherche crcgramrres de jeu» peur Tl 57 
LCD eu tous rensecnemerits pou» créer jeu» Philippe BRUN. 16. 
allée des Acacis. 36300 Le Blanc Tél : (16-54) 37.00.97. 

E20/02 - Recherche «mets potr échange de programmes 
Apple Ile avec personnes habiam la régen u possible Ph4lppe 

STEIN. 42. rue Louie-BJenc. 95100 Argemeui TéL : 980.77.65. 

E21/02 - Echange eu vends K7 peur CBS Cdeccvsw Alain 

BLANCON. 10. rue Peul-Eluard. 94220 Charenton. 
Tél.: 375.18.01. 

£22/02 - Echangerais programmes plus oj morts longs en Ba¬ 
sic pouf 'es Goupls 2 et 3 Urgem Emmanuel PREU.E. Ouer- 
cMo-OI-Catince. 20213 Corse. 

E23/02 - Echange nombreux programmes pouf Aur. SCO XL 

sur cassent eu disqmne Expédiez votre hete è Laurent MON- 
TOYA. 6. rue J.-J. Rowseau. 37150 Blere. Tél : (1847) 
57.92.32 (heuret de bureeu). Vends égaement récecteur Pa- 
nasontc RF 3600 FM GO PO 270 C 1 500 F 

E24/02 - Echangeras K7 Oesmon waek confie Pde Pwtcn 
ou Enduro et K7 Centipede contre Kargoiroo ou Rw R*d K7 

en bon état STEPHANE. Tél : 116-61186.85.78 (entre 18 h 30 
et 20 hl 

£25/02 - Cherche possesseurs de VtC 20 pox corTespcndre ou 
fonder un càib afin d échargr des programmes, canoxfes ou 
K7 de jeu* Achète aussi programmes ou K7 de jeux cas cher 

Eric MILLER. Chemin de NoMe. 42300 Riorge». TéL : (16- 
77) 71.72.30 (heure» de repu). 

E26/02 - Echange ou vends Atan 2000 sous gararbe 111/041 
+ 9 K7 (Kargarx. Jung* Murt Phcena contre Atari 600 XL 
avec 2 K7 minimum. Pnx à débatire ADARY ASSAEL. 
Tél. : 539.78.04 entre 19 h et 20 h (Paris 14«). 

E27/02 - Echange Schsrcumpfs ccrtre Gorf, Dor-ksy Kcng Jun¬ 
iors. Soace Fury. Lcopmg ou Voiture fpa# CBS Co*co.tsonJ 

William THROUDE. 14. rue de» Roche* 77580 Bouleur*. 
Tél. : 004.87.36 (après 17 h sauf mardi et vendredi). 


E28/02 - Echange programmes 16 K ou 1K pour ZX 81 contre 
EXT t6 K pour ZX 9! ou «nfee EXT 16 K Chriitophe LEPAGE. 
La Pouuamilli èra Daon. 53200 Chétaau-Gonthier. 
Tél : 70.43.25 

£29/02 - Je chercha des bons tgaeis pour Or< 1 en écf.ange 
,e vais en donnerai de très bons Stéphane UBERGE, 269. rue 
J.-J.-Rouaseeu. 92130 luyles-Moulmeeui. Tél. : 642.05.63 
(eprès 20 hl 

E30/02 - Echarg# Ce^ipède (841 contre F-noemx ou Rhders of 
the ion ark et échange Space Chase tappoio) pour VCS Atan noir 
et banc uj cetanes TV. 230 F cortre Combat ou Outlaw 

eu Go* Laurent PICONE. 6. rue Gérard-Phihpe. 69500 Bron. 
Tél. : 826.37.36. 

E31/02 - Echarge Lady Bug CBS Coeco contre Canwal ou 
Gorf ou Wizard of Wor Vends Donkey Kcng il état ne«f 250 F 

Aldrin FEUIUYE. la Frenaya, rue Félii-Feure, 76170 IMIe 
Bonne. 

£32/02 - Possesseur * un Tl 99 4A échange C7 The Anack 
(»a*ur 280 F) contre K? Tunnels of Doom Ivaieu» 210 F). 

Obvier COURBIS. le Jevelei. 07150 Velkm. Tél : (16-75) 
37.05.19. 

E33/02 - RKhe.-cfe contacts Atan 400/600/800/1200 en vue 
d échangée ni vertes ou achats de logiciels (disk, rom) Verds 
Mattel irteüv^cn * SU' Strie. 1 000 F vends AD et D. Rsvecsi. 
Tervris. Msw* X 190 F. Paie- 200 F Philippe VIUDES, 17. 
rue Beyerd. 16100 Cognée 

E34/02 - Echange K7 VCS Atan Pac Mam. Ber»x Combat. 
Brsakcxt! cortre Star Raioer. Fhoervx Po* Poste". Space Shjttle. 

Zaocn Chrittophe VIEILLARD. Grande-rue. Quincey 70000 
VesouL Tél : (16-841 75.43.50 (après 17 h 30). 

E35/02 - Lycéen échange K7 de jeux pour ZX 81 16 Ko Liste 
sur sema-Kde Philippe SAMAMA. 194. rue «TAlésa. 75014 
Péris. Tél : 542.81.90 (entre 17 h ou 18 h|. 

E36/Q2 - Vends ou échange K7 Ajan. Spa*^ l-vader» ijamas 
uebsée) 300 F. M-sde Conmand 150 F. Sky Jmls 200 F. 
Skv Dver 100 F. V«Sec P.ntefl 250 F et Com.tat 90 F NicolM 


A 


MEYNET. 7. allée des Chênes. 91000 Lisaet-le-Long-Rayage. 
Tél. : 088.36.35. 

E37/02 - Echange ou achète modules, cassettes, |eux « idées 
pour Tl 99/A4 et recherche « Base Etendu » et extensions Alain 

BRANDIN. 24. rue Nationale. 45320 Courtenay. Tél. : (16- 
38) 94.23.44 (entre 14 h et 17 h). 

E38/02 - Recherche utilisateurs Apple II et AppAe II* pour échanger 
des ieux ef disquettes (pour Apple 48 Ko maxl Yenn CHEVREL. 
63. rue Champion-Decice, 35100 Rennes. 

E39/Q2 - Echange programmes pour odiniteur Sanyo ÛHC 25. 

M. COLAS. 16. evenue du CdoneFfebien. Varangevile 54110. 
Dombesle-sur-Meurthe. Tél: (164)348.11.56(eprèe 18h). 

E 40/02 - Echanoe 2 K7 Atan NgM Driver ei Breakoui contre 
une autre plus récente Cyril VOCKAU. Mas Lou Grilhe. Mail- 
verny, 13540 Puyricerd. Tél. : (1642) 92.16.96. 

E41/02 - Echange K7 Skx Racer. Space Invaders, Ourla*. Al- 
tamis. Grcus-Atari. Amidar. Pac Man contra autres K7. Fane par¬ 
venir hce ou vends les 4 premières è 250 F + Atlantis 300 F, 
très bon te. achats de 1983 Régis AUSON. 11. rue Barbés. 
92130 lssy-le»-Moulineeu*. Tél. : 646.98.97. 

E42/02 - Echange ZX 81 contre 2 K7 CBS (sauf Zaxxon, Lady 
Bug. Donkey Kong et Venturel Laurent CONSTANTIN. Tél. : Tél 
96838.97 (banlieue Nord-Ouest de Paris). 

E 43/02 - Echange K7. les Aventuriers de l'Arche Perdue, Fi- 
reworld ISO). Pac Man. Yars Revenge. Superman et Adventure 
contre K7 Parker ou K7 Atari (Pôle Positron, Jungle Muni. Moon 
Patroi. Bsttle Zone et Volley Ba»i Repheèl VEILAS, 1, ru# Piul- 

Doumer. 01000 Bourg. Tél. : (16-74) 23.26.44. 

E44/02 - Cherche correspondant pour échange de programmes 

pour Dragon 32. Christophe BASSEL, 13, sentier des Ané¬ 
mones. 59760, Grande Synthe. Tél. : (16-28) 00.83.52 (après 
19 HL 

E4S/02 - Echange téléviseur couleur bon état. 46 cm. Sony 
contre télévisai couleur avec Péntel 36 eu 46 cm bon ôtai M. 

a NGUYEN NGOC. 37. avenue du Roule. 92200 Neuilly-sur- 
Seine. TéL : 722.41.02 (Paris tt banlitue proche). 




A CLERMONT-FERRAND 

LA FARANDOLE 


14 bis, place Gaillard - 63000 Clermont-Ferrand 
Tél. (73) 37.12.58 


□ Console Vidéo Vectrex avec écran 


incorporé .... 



990 F 

Cassettes : 


□ Scramble. 

200 F 

□ Blitz. 

160 F 

□ Fortress 


□ Berzerk. 

160 F 

oiNarzodd. 

430 F 

□ Armor-Attack .. 

160 F 

□ Flipper. 

400 F 

□ Clean-Sweep .. 

160 F 

□ Bedlam. 

360 F 

□ Starhawk. 

160 F 

□ Football. 

409 F 

□ Starship. 

160 F 

□ Webwaip. 

409 F 

□ Space-Wars 

160 F 

□ Spike 


□ Cosmic-Chasm 

160 F 

(Cassette à voix) 

450 F 

□ Hyper-Chase .. 

160 F 

□ Mélody-Master . 

399 F 

□ Solar-Guest — 

160 F 

□ Light-Pen 


□ Rip-Oft. 

160 F 

+ Artmaster.... 

450 F 

Franco à votre domicile 


Pour envoi contre remboursement + 40 F 


Jusqu'à épuisement des stocks 


1 Nom 


Prénom_Tél. 

Adresse __ 


Mode de pdiement joinl 

C Chèque bancaire i CCP C Mandat G Contre remboursement 
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£46/02 - Echange K? pou! VCS Alm Pac Min. Space In» 
ders « Tennu Muni coure outres K7 adaptables VC5 Mm 

Michaél GOLOER. 10. rue du Cerf. 90300 Évetla-Salbori. 
Tél : 116-64) 26.42.69 (iptèi 17 h 30). 

£47/02 - Donne Vldéopec 3 celui qui mKhêlera les 7 K7 
géniales. 4, 22. 32, 34. 35, 38, 43 à 100 F péco Y«ei COUR- 
TEL. 7, ru» Erniil-Benen, 36270 Combourg. 

£46/02 - Echange «7 Min Anéro/ds « Swwdquesi IFire) 
coure Geiaajan. Pnoeivi, Polo Position, Enduio, Pnfall ou Catrwal 
Echange aussi Spece War « Maie Croie, les deux contre une 
dite plus hem ou alors las vends Fane ollie pour chacune 

Frédéric 80NOON, SP 69394/A Paris Arméss. 

E49/02 - Echange 2 joua LCD, bon oral. Donkey Kong 2 écrans 

* ManlBle avec nonces comre 2 > 81 en élal de marche el 
logerais SI possible Pierre JoJlanl. 6, résidenco las Teralros. 
92600 Ruell-Malmalaon. Tél : 761.88.16 leprés 18 h). 

E60/02 - Echange Slionges + Spsirango + Sprdoys ♦ Tuons 
+ 3 albums Arlima color conlre 1 K7 pour VCS Alan 

Tél. : 434.61.71 (Moaua). 

E61/02 - Affaire i Echange VCS Ataii très bon élal. pou servi 

♦ 4 K7 2 paires de manenes coure micro-oromoieur ZX 81 
16 3 32 K * Kl * livre explicatif + si possible imerlace 

loyslrich (pas obligatoire) Norbert PLOTON. 21. ru» du 8 mai», 
42510 Balbigny. Tél. ; 116-771 28.20.88. 

E62/02 - Echangerai (pendanl une durée Ce un mois ou plus) 
programme Cosmic Avenger cour CBS Cc/econscn comre Zawon. 

Demis KREBS, 68, rue des Etala-Unle, Saint-Prlesl 89800 
Lyon, 

E63/02 - Echange K7 Llanel (nés bon état. notice * caches 
+ boite) Spece Hawx * Rouiede ou BasLel Roulene contre 
K7 Manel Mate e Tron ou Burgei Time ou Slar Slnke len bon 
état) Préférence pour Nanles ou environs. Jean-Pierre MORAN- 
CA1S, 3. rua daa Dahlias, 44470 Carquefou. 

E54/02 - Echange pour VCS Alan Endura conlre Pôle Posflran 

Jean-Marc GARAUD. 84 tar, avenue Albert-1**. 92500 RueiF 
Molmaiaon. TéL : 708.37.15 (aaulemant région pariaienne). 

E55/02 - One 1 [ échange ou je vends de nombreux logiciels 

Tél. : 402.18.38. 

E56/02 - Echange programmes VIC 20 8X ma»r Itnvaders Pail, 
Amok. Mobile Mtack el beaucoup d autres) coure autres pro¬ 
grammes pour VIC 20. Fernend REPP. 12. rue Schach, 67100 
Strasbourg. Tél. : 116-88) 79.30.27. 

E67/02 - Echange Irais petits jeux éleclronques coure otdma- 

teur VCS Mail Roland POIRIER, 10. allée de la Ferma. 18230 
St-Ooulchird. Tél. : 24.82.46. 

ES8/02 - Echange <7 pour Alan 2600 Spaca Invader conlre 
Astcro'd. Sky Skipper cortre Popeye. Barnsiorming conlre RoCcl 
Tak et Slarmasier comre Ruer Raid. Déplacemeu, 93 Pascal 

THIEBAUO. TéL : 868.31.88 leprés 17 h). 

E69/02 - Echange K7 Manel InielSvislon Soccer. NigM. Siaiker. 
Asuosmosh conlre Mission X. Requins. Utopra. Spailiaies da ! es¬ 
pace. Sky Thrrs Ice Jean RAVERY, B, rua Plefre-Leicot. 90000 
Belfort. Tél. : (16-841 26.78.60. 

E60/02 - Echange 2 cartouches de jeux pour VIC 20 (Avenger 
el Siei Banle) conlre la cenouche Super Erpander Fabrice MO- 
LESTI, 31. rua de Fleury, 92140 Clamait. Tél. : 736.14.6S. 

E61/02 - Recherche dons divers de livres usagés, |eu« électro¬ 
niques en dout'e. (evues, brochures, allichcs el lois matériel 
pouvoni servir i des enlaus Fiers d etsvoir remboursés Classe 

8-A. école primaire Paul Casalis. 20, rua Hanry-Doucol. 94000 
Créteil, 

E62/02 - Possédant un Apple II*, échange programmes le 
concernera loicados, uiiMoire. ovemuro, eci) Envoyé; une IBede 
vos programmes 3 Frédéric DE BOURQUET, Orée de Long- 
champ, 2, rue du Transvel, 92100 Boulogna-iur-9éine. 

E63/02 - Echange Miss Pac Man d'Atari avec nonce el boite 
cortre Slarmasier d'Aclivisian avec nmice el bcée Philippe BOUY, 
TéL: 116-861 37,90.23 (après 17 h). 

E84/02 - Echange guilore électrique (révisée janvier 841 + 
évehiuollemeu ampli 120 VI comre console Colère CBS Inès bon 
état), avec éventuellement K7 ou tout aune eccossone compatible 
(prise UHF, elc I Christophe GELY, 48300 Lengogno. 
Tél. : 69,13,80 llotére), 

E66/02 - OliC 1 Echange, vends, achète programmes de (eus 
unitaires Bruno GALLIEN, 48, rua Maximllian-Robeapiarre, 
93600 Aulnay-aoua-Bob. 

E66/02 - Affaire I Echange ou vends VCS Atari encore sc-js 
garantie liés bon état -*- 5 X7. Vanguards, Slar Raiders, Pe'es 
Soccer. Pac Man. Space Inuaders (possibilité de vemc séparéel 
cortlra n’impone quel ordinateur Familial Merc HELAUDA1S. 111 
bée. rue de ChJteiugiron. Rennes. Tél. : 118-98) 53.02.28. 

E67/02 - Echange K7 Menai StarStnke coure Ski. Go». Sccoer 
ou Hockey Rohan VERVELLE. 190. rua da Paris, 93260, Lai 
Lilas Tél. : 384,70.97. 


E68/02 - Oragon 32 échange * de 30 Bgiciels (Ass, Tron. 
Zaxxon, Tennis I Penice GOULION, 27, rue Nationale, 57420 
Poullly. Tél, : (16-91 777.92.62. 

E69/02 - Possesseur ORIC 1 échange ou vends X7 do |eux. 

Thierry GUERIN, 166, chemin de Groslay, 93140 Bondy. 
Tél. : 847.01.20. 

E70/02 - Echange Pac Man, Monsior » Canyon aux diament 
13 écrans) f- Donkey Kong * Shoopy Tennis coure 2 K7 pour 
Menai WeDwion (ou vend W loui 600 Fl ou ou délo I Banoit 

SEGUIER, I, rua Marc-Sangniar. 92)70 Vanvaa, Tél. : (16- 
11646,67.29, 

E71/02 - Aflane I Echange K7 Endura lAdlMIonl pour VCS 
coure Miner 2049 (Tigervuion) Rner Raid, «eystono Xoppers 
lAcIrvisionl, Jungle Huet, Kangatoo (Ataii). ou Domoislon Hoiby 
(lélésysl Jean-Luc BIR, 7. Rua d'OItlngut, 89480 Wolichwll- 
lar, Tél. t(16-89l 40.76.77 lapréa 18 h). 

E72/02 - Echange programmes pour APPLE II. ioux el utili¬ 
taires Envoyai liste à Pierre MARTINEZ, Le Roy d'Espagne. 
Tour 3, L'Eitremadure. 13008 Marealllo, Tél. : 116-911 
72.13,03. 

E73/02 - Possesseur One 1 échange nombreux programmes 
réoenls Téki 872.69.77 (après 20 hl. 

£74/02 - Echangé K7 Delonder (Atari 26001 servie B h comre 
autres <7 Acliviston IPMaill ou Alan ou Parker Foire offre è 
Laurent MERIC. Les Plentleri. 12130 St-Gonloi-d'OIt. 
Tél.: (16-66170.46.19 leprêelBhl. 

E75/02 - Echange |eu LCD. jeux SPI SI Ronge, albums FF. 
Nova. Spidey. elc taux 3/4 dos colesl, conlre X7 pore CBS 
Isurtout Xonax Double Erder. Turob, Tutankham) Cherche aussi 
partenaires pouf échanBés temporaires de K7 Régis. Tél. : (16- 
21) 66.60.67. 

E76/02 - Echange magnétophone à bande Akai 6 x 620 * I 
bande 0 27 cm -i- 5 bandes 0 18 cm. élu naul. comre syaéme 
inlormanque complet (unité centrale + mou! * interfaces } 

Faire offre à Bruno BESSIN. 11. rua Franeoie-Enault. 50130 
Oclavilla. 

£77/02 - Echange jeux électror.quss è double écran (G el W) 
Donkey Kong a Donkey Kong 2 coure K7 CBS Za«xon pour 
Colecovism ou comre Slrange de 1 à 100 plus tous les spécral 
Slrange Jusqu’à 20 Joan-Claude DJMET, 2. rua du Prolesieur- 
Calment, 94200 Jvry-aur-Seina. TéL : 67Z01.B4 [p. 74). 

E78/02 - Echange programmes pore Speclrum 48 K llogicral: 
seulement! ou les vends à prix evamegeur Nicolos DANGEVILLE. 
41, rue Serran», 76014 Péris. TéL : S40.81.14. 

E79/02 - E chaînerais K7 Swordquesi. Eaithvvoild eu Base pie 
gramming avec commandes à clavier conlre ine Empire Stnkes. 
Bakc de Park pore Atari Christophe LANGLOIS. 30, rue de 
Liéos. 76008 Paru. TéL : 387.89.28. 

E80/02 - Echange minr-araade ITCM, Astrocommand Imulrco 
loréa * jeu en 5 phasea. joystick, écran agrandissant) conlre mini- 
arcade Coleco ou double écran Nitendo. Sinon vends le matériel 

2CO F J. KIEFFER, 10, quai dai péoheuri. 67800 Eberaheilm. 
Tél.: 116-881 85.71,77 (après 18 hl. 

E81/02 - Echangerai Casrarone MT 70 10 rythmes, 20, instru¬ 
ments conlre oïdineleur. Faira offre è M. THIERYNAY, 10, ruo 
Catalanle, 13077 Marseille. 


TOURNOIS 


Tl/01 - Philippe (13 ahsl. possosseui duno console Manel, 
cherche programmes pour échanger idées el scores concernant 
las K7 Pela». Spaca Armada, Soccer. Auto Rocmg. Sea Banle el 
surtout 17 Bomber (Intelllvolce) Philippe KURTZ, 8. rua daa 

Boaguola, 67210 Obatnai. 

T2/02 - Chercha|Ounos( 10-15ans)pburorganiserloumolspei 
correspondance sur Atari 2603 avec KB Pac Man, Polo Position, 
Doriey Kong, etc Florent SMAGUINE, 2, iqsrare Corlolb. 77100 
Meaux. 


VENTES 


V1/09 - Vends console Atari 2 600. nés bon étal, sept 82. + 
2 joysticks + 2 paddies. le tout 1 100 F. Vends aussi 5 K7 dont 
Delender. videochess, Pac Man. Poss-blné de lot S des prix 
intéressants Franck DEMRI. 60, quai du Patk-Paic. 94100 St- 
Mour-dee-Foseée. Tél. : 263.42.18 è partir de 16 h. 

V2/09 - Vends micio-ordmaeut ZX 81, excéiieni élal, + 
condensateur, acheté en soplembre 1982, + programmes et 
manuél d'ongme Prix 500 F Vends aussi console Markim 6 002 
+ 2 paddies comprenant 6 Jeux-vndéo. Franck DEMRI, 50, quai 
du Petll-Parc, 94100 St-Meur-des-Fossél. Téi. : 2B3.42.18 
à partir de 18 b. 


V3/09 - Vends T199/4A (mai 83) + modules Base étendu + 
fl invadeis + manenes -f céble magnera (livres de programmes 
Tl 99). Très peu servi Prix 2 800 F JACOUINET Bruno, 9, 
■venue Pailaur, 02200 Courmelloe. Tél. : 123) 73.01.79 ou 
63.60,73. 

V4/09 - Vends VCS I 030 F * K7 Mrs Pac Man, Donkey 
Kong, Phoénix 260 F chaque + Sp. Invodeis 200 F ♦ 2 |«ux do 
poche h Le pomnver > ■ < Popeye a 100 F chaque eu le ram 
2 003 F Paulo PAIVA, B, rua Camou. 75007 Parla. Tél. l 11) 
SS6.83.41. 

V6/09 - Vends VCS Alan + 3 cossene* don! Pac Man, Combat. 
Indy 500, avec 3 pouos do commandes dont 1 pane de joystick 
-*- 1 pané de commande è moletre et 1 autre paire de commande 
é molette pour Indy 500. Vendu I 600F Tél. : (41) 42,71.82, 
le eamedl. 

V6/09 - Vends |eu vidéo Vidécpac C 62 avec cassettes n° I é 
8. 10. II. 13. 15, 16,21 è 25,20,31 à 34 le rare 1000F 

MACHURON. 10. résidence OuUac, 71210 Momchamln-Torcy. 
Tél. : 56.44.90. 

V7/09 - Vends console Mattel * 16 K7 dore Pnfall lAclivision), 
Tion, Donjons o! Dragons, Tennis, Football, Ski, Niglh Stalker, 
etc Valeur neul 6 COO F, bradé 3 500 F. Le wul état neul Isous 
garantirai GUYOT, Tét. : 778.26.93 heures bureau - domicile : 
781.59.69. 

V8/09 - Vends K7 Starmasier, élal neul, 260 F pour VCS Atari 

Olivier OEVERNAV. 36. ru» J.-B.-Monn»l, 59630 Cyiolng. 
Tél: 1201 84.67.98 aprèi 18h. 

V9/09 - Vends K7 Aten Basic programming ICO F à 150 F 
(valeur actuelle 360 Fl Vincent WALLON, 481, rue Henri- 
Cretté, 94650 ChéviUy-Lerue. TéL : (I) 686.B4.B2. 

VI0/09 - Vends VCS Atari 800 F + K7 Phoenix 250 P. Niglt 
Driver 100 F, Donkey Kong 203 F, les Aventuriers de l'Arche 
Perdue 250 F. Ice Hockey 200 F IK7 tomba iMée la console) 

S'adresser à ROKITA David, 8. rue de Cayeux, 62430 S.liau- 
mines. 

V11/09 - Vends jeu électronique Casio Bol d’or moto : 180 F. 

G. CHEVALIER, 55, rue Cheppe. 63100 Clermom-Ferrand- 
TéL: (73191.12.15. 


V12/09 - Vends console Marial novembre 82 + 6 K7 Golf. 
Star Stnfce. Tennis, Sub Hum, Bourg, Sacce-, le loul parfait étal, 
peu servi, pnx demandé 2 300 F M. FAUCHE Jean-Claude. 

Tél. : 782.44.88 aprèa 19 h. 

V13/09 - Allerre. Vends cause double emploi, K7 VCS Alan 
Combs (80 F). Air sea baille (90 F). Sunojnd (90 Fl, Yar's Re¬ 
verge 1150 F), louies neuves Réponse assurée. Possibilité Cache¬ 
rai le loi 350 F Frédéric JOYE. 2. alite du Petit-Boll, 37300 
Joué-lèe-Toura. Tél. : 147) 27.20.10 eprèe 18 h 30, 

V14/09 - Vends Kl Alan. Imagic, Aclvsion Valley. E T, At- 
lanns, Asieroids. Laseï Biast, Pac man, Combal, Mis.. Poe Man 

BELLAICHE Gilles. 82. boulevard Rabalau. 13008 Maraeilla. 
TéL : (91) 79.16,51. 

V15/09 - Vends VCS Alan, déo 82 + K7 Combai 800 F 
Vends K7 Vai s Rovenge 200 f. K7 Surmistei 250 F. + K7 Sur 
Raidrars280 F. Vends K7 MrcrtMSionCesse-dnquosüO F -*• srucnng 
Slar 50 F. Vends jou Soctor élal de marche 200 F. Yvao OUVOT. 
4. rue Hippolyt».Mllli<, 38000 Qranobl». Tél : 176147.62.18. 

V16/09 - Vends Console Man VCS + 2 pares do commande 
f- I commande è clavier * 6 K7 Pac Man. King Kong, Combal, 
Slar Roldor, Comivol (CBS), étal neul Valeur 2 000 P, vendu 
I BOOP MARTIN Laurent. Tél.: (161 66.73.99, heure» re- 
pea. 

VI7 (09 - Vends Mattel Intolllvision encore sous goiamio vendu 
1 303 F ou hou do I 900 F f- 10 K7 don! Donkey Kong 300 F. 
Donjons « Oregons 260 F, Ski 200 F. Terrais 200 F. Fcot 200F. 
Slar Stnle 200 F, Auto racmg 200 F, Tennis 200 F M. MATTEI. 
4, rue Guslive-Fleubert, 46106 Orléans. Tél. : 138163.34.26. 

V18/09 - Vonds K7 Mar! bon étal A» Séo Baille 103 F Chem- 
ponahlp Soccer 100 F, Breekcui 100 F BUC Oavld, Ben 02, 
HLM Coïté Vieille. 48100 Marvajole. Tél t 32.19.27 après 
17 h. 

V19/09 - Vends VCS Man BCO F et 11 Kl Nesar 203 F. Combal 
70 F. Supetman 70 F, Advomure 70 F, Basic piograming 70 F, 
Slar Raideis 780 F, Svrad Ouesr 270 F. Pec Man 260 F. Misrela 
Command 200 F. Delerder 230 F, tes Aventuriers de l’Arche 
Pérdue 280 F Commande è louches 80 F. Tél. : 122} 44.41.06 
après 15 h. 

V20/09 - Vonds K7 pour VCS Man Spece Invaders 170 F. 
Volley-ball 230 F leu lea 2. 380 F). Tennis (Adhésion) 200 F. 
Basic programming * divers 250 F Stéphane LHERBIER, 44. 
ru» Forroul, 08000 Chorlevèa-Métièrei. Tél. : 124) 67.S8.7Z 

V21/09 - Vends K7 Vdeopac Philips n” 30, 16 et 11. très bon 
étol, vendues 85 F l'un au leu de 130 F M. François LERO- 
QUAIS, i Le Pâtit Mesnil >, Guéron. 14400 Guéron par Bayeux. 
Tél. : 131) 92.13,23. 

V22/09 - Vends cause double emploi Videopac C 52 el 7 K7 
n"5. 11. 14, 18. 22. 34. 36 Très bon étal 1000F 

Tél. : 953.73.6Z 


V23/09 - Vend» Kl Mari IVCS) Sllimasloi 250 F. Benark 
190 F. « Frogger 260 F Eventuellement prix è déponre Xavier 
GALICE, 6. pire de Diana, 78350 Jouy-an-Joail. 
Tél.: 966.30.18. après 17h. 

V24/09 - Pour 2 300 F donne I VIC 20, I magnéto, 4 Kl 
leux. 1 joymek -f livres, cassettes, msgsiines, instruction Base, 
documentation ordinateur * démoduleieur * iranslo ALLUE 
F rende. 10. rua du Capholna-Ferrend, 33100 Bordéaux-Bea- 
sida. Tél. : 166) 92.26.93. 

V26/09 - Vends jrau Videoooc Radiola Jét 25 + 9 K7 dom la 
• 38 éneora sous garantie Le tout pour 2 000 F. Parerai OGUE. 
24, plaça da rHétal-da-VBI». 79390 Théraatay. Tél. : 63.01.78. 

V26/09 - Vends Missile invader IBendell 100 F Space alan 
IManeil, 100 F. Mleroirtsion avec K7 Cassa-bnquas 200 F. K7 
Balaillo Navale 100 F. K7 Man Sword Quasi n D 1, Beaerk, la K7 : 
200 F. Slar Master 220 F Jean LUSETTI, 46. ev. da St-Bar- 
naba. U Provence A2,13012 Marseille. Tél. : 191149.09.10. 

V27/09 - Urgent i Causa doubla emploi. Vonds ordmsraui do 
ioux Philios Videopac C 52 <■ Il K71 620 F. valeur au I 12 B1 
2 220 F. Comprenant Baisille spatiale. Coursa automobile. Cow- 
boys. Brere'io da chars Tél. : 667.67.60 è Malakoff. 

V28/09 - Vonds ZX 81 eyan pou servi Encore garanti 8 mois 
Vendu avec tlanslo, fils télé ai enregistreur. Livrai d'emploi 210 P. 
Pn. intéressant TéL: 776.81.14 eptèa 16 h 30. 

V29/09 - Vends orSmaleur ZX 81 avec liansfoimslaur manuel 
d'apprentissage Base + livre d’apprentissage. Jeux 350 F Vends 
aussi concde de jeux tTMC SD09 avec K7 Spon, Subman, Car 
Race, Moracydene 400 F. UrgeU. Olhriar : 667.64.16, 

V30/09 - Urgent I Vends jeu élearomques avec nctices et piles 
Elal neul. J121 * Manhole a monlre réveil autre Sfxmla voyage et 
Tir aux corbeaux sans pilas pour cdui-lè. Très peu servi 100 P 
Pour lo Shutlle voyage 150 P M. MEUNIER. Tél. : 661.69.91. 

V31/09 - Vends VCS Mari déc. 82 sous garantie ex) étal 800 F 
+ K7 Pac Man. Vanguard. Berïerk. 2C0 F pièce el Cucus. Spece 
Invaders. Night Orner el Video pmball. 100 F pièce ou échange 
conlre K7 pour ZX 81 NEMBI Philippe, Bl C, moulin de Parodia, 
13500 Martigues. TéL : 80.63.87. 

V32/0S - Vends Microvision + 3 K7. le tout 350 F. Bigtrek + 
transport 300, cxcuès de vdluiés a change voie a Malhhbox 350 F 
K7 Siarmaster d’Acîrvtston 300 F Tous ces :eux son; neufs Pour 
tous ronialgnamama M. VIVOLO. Tél : (66133.33.35. 

V33/09 - Vends Microvosion f- 6 K7, Puissancé 4, Bowling. 
Bsaifra navale. Blitt. Cassa-briqués, Supsr casse-bnqués. - jeu 
électroniques avec notice el piles. Donkey Kong. Epoch Man. 
Snoopy. Tennis. Poni des Tonues. la prix è partir do 900 F M. 

SEFERIAN, 92200 Nauldy-aur-Saina. Tél. : 746.66.29, aprèa 
17 h. 

V34/09 - Ja verxls mon Manet Intollvision avec 8 K7 dore 
Microsurgecn, Mat a Tron, Tennis, Football, Space Armada, Sub 
Hum. Sur Stnke, Frog Bog, Roulene N'hésitot pas è ma télépho¬ 
ner pour tous tensegnemenls sur la venu do ma consde et ses 
K7 TéL: 344.6Z3B. 


V3S/09 - Vends K7 Man pour VCS el 2 600 : Pac Man 166 F. 
Star Raidrars 165 F. Othello 70 F. Super Breakou! 140 P. Spece 
Invodeis 140 F, Vangueid 166 F. Tout échange possible. Vends 
aussi consdo VCS avec joysticks pool 800 F. Fronde (Perle). 
T4L : 627.34.01. 

V38/09 - Vends K7 pour TRS 80 16 K Nv Deux Eliminerai, 
Baisée de cirera Asylam 13 DIM), Bore* natale. Slollrar esccra. 
Tower ot odendor J.-P. PRADAL. TéL : 328.33.B3 è partir da 
19 h. 

V37/09 - Vende K7 pour Manem Sub hum paix 150 F Neuve 
Jeen-Renaud LUTT, avenu» Colond-PIcot. 83160 U Vêlait». 
Tél. : 1941 27.60.20. 

V38/09 - Vendl ordinateur VCS Man élal neul + 5 K7 ai 2 
paires do commandos + Iranslo * casier do rongemenl de 8 K7. 
le loul ovac choque emballege Iméme pour les K7). Pnx I 300 F 
C. COLAS. 16, avenus V.-8aalo, B2 . 06300 Nies. 
Tél. : 26.42.43. 

V39/09 - Vends ou échange K7 Man Spaca Invadan comre 
Asraraids 250 F Adrraion : Bamstoming comre robot tanks ou 
Pma! : 350 F Possibilité déplacement gralul dans le 93 el 96 

M. THIEBAUO Parerai. 64, ru# d'Ariaux. 93380 Plarrafrtt». 
Tél.: 621.39.20 après 16 h. 

V40/09 - Vends Tl 99/4A Ifuil B2 - Ués bon état) -h céble K7 
+ module Basic étendu » module mini-mémoire -f- manuel 
assembleur -*■ joysticks + 30 programmes sur K7 à 3 800 P. 

Tél. : (Il 388.10.67, la week-end. 

VéI/09 - Vonds Kl Menai è pnx ireéreisares (entra 120 et 
220 Fl : Beeuiy and trio beest, Mlamis, Skilng, Boxe etc Chrla- 
tophe DUXIN, 4. rue Villebde-Mareuil. 78(10 La Védnal 
Tél. : 966.62.06. 

V42/09 - Vends consde Manel Intellvvsron jemeis servi causa 
double emploi, avec 9 K7 don! Micrasurgeon el Tron I. prix ô 
débattre BLANC Jean-Paul, 64. avanua daalrà. 93370 Mont- 
farmail. Tél. : 330.64.81 apréa 17 h 30. 

V43/09 - Vends Videopac Philips modèle 7 000 plus 7 K7, pnx 

I 200 F M. BONNAUDAT. 62. ni» daa Noyar». 93300 Au- 
borvüliare. Tél. : 833.95.61. 








V44/09 - Vends VCS CfflTOH. Celender. Spice M«H«. Ten- 
nts, Dodge’em. Indy 500. Ffogger. 3 patres de manettes. trens- 
lomtatéur. liés I»» «ai Valeur * 3 500 F. vendu I 950 F Urgen 
Vénds C8W M-ckey Donald 200 F Meley Mou» 80 F F.re 
Arteck 150 F e vends micro-cassette Mwa M52 850 F Bon éui 
I*.; 829.79.88 epréll8h30. 

V45/09 - vends console ieu> vdéo Muni Wus 7 K7 iChasseu 
de nuit, Sler Stnte. Football. Boie. Triplé Aonon, Sea Balde. Sub 
Hum) le loul nés peu servi, éveillant Plat uMsé par des adultes 
Valeur neul 3 3 50 F. vendu 2 500 F DUVAL Marcel. 7. rue 
loulé-BMrlot, 78200 Mantei.la Jolle. 741. : 643.0t.48. 

V46/09 - Vends 8 mini tous Donkey Kong. Fne. Tutlé, bridge. 
Pane Monsiet, Epochman, Peau de Banane 100 F pièce * As- 
trocommand) 250F -h Boxng 120F *■ ordinateur EX 180300F 
* Invader Pus bas S'adresser i M. Florian PIRABE. 29, rue 
Oambotti. 93400 St-Ouen. 141. : 808.41.71 epr4a 18 h. 

V47/09 - Vends 2 KJ de eus CBS Cbecovuon. Schtroumpls 
200 F et Zosson 200 F M. TORRENTE Frencoie, les Mayimbes. 
Pont-de-l'EtoBe. 13380 Roguevaire. 741. : 142) 0404 95. 

V48/09 - Vends «allrran sony WA 33 lect erregistreur radio 
AM FM mono stéréo, compatible bande métal, compteur 3 chffres. 
antenne s casque MDR4 + enceinte + translo * Bandoulière 
actiété 9.2 83 Prix I 500 F à débattre cause ach «an 5 200 
modèle unique en Fiance 741. : 829.79.88 à 20 h. 

V49/09 - Vends ordinateur de jeux VCS Atari 555 F 7rès bon 
ôtai (livré avec 2 paves de manettes et 2 KJ Combat et Street 
fiecer -h translo) Vends aussi pour 160 F, KJ Star Bardera. Indy 
500. Asteroid5. PtlaP 1160 F l'une) 0. ROUSSELET. 30, rué du 
Petit Pont, 91800 Epiniy-ioua-S4nan. T4I. : 047.09.14 

V60/09 - A vendre Vidéopac Jet 25 acüeté en décembre 82 
Le jeu + 8 X7 IGOixons et Voraces. Satellite Anack ) + n 3 1. 
4. 11. 18. 20. 22. le tout en parfait élit Valeur 2 000 F Cédé 

I 200 F 741. : 131480.83.17 après 18 h. Merci. 

V51/09 - Vends flipper électronique a joueurs Bail/ Smkey ard 

Spatey pnx 2 OOO F THIERRY. T4L : 628.79.88. 

V52/09 - Vends VCS Alan sous garante + 2 patres de patdles 
+ 2 |OysticLs * 6 K7 IMrssie command. Space Invaders. Contai. 
Ptioenix. Indy 500. Enduro) prix réel 3 300 F Cédé î 9C0F 

COLLET Frédéric, 9. rue du Poitou. 92120 Montrouge. 
Téè. : 856.18.98. 

V53/09 - Vends console Mattel Irtellivision ~ 8 K7 7 Irtellrvt- 
sion Auto Racmg. Las Vegas. RoUflle, Nrgttt Stalket. Trcn Deadly. 
Dises Astromasti. Star Sttike. Sub Hunt I X7 Allants M. BA- 

ZOGE. 43. rue Coutenceau. 35300 Rennes. T4I. : 61.36.31. 

V54/09 - Vends VCS Alan + 2 paires de manettes ■* 6 KJ 
combat. Air Sea Bonte. Vanguard. Space Invaders. Stars Rodere. 
Phoenix, vendu 2 003 F + ieu des parachutes gratut Patrick 
MALLARD. 10, tue Jean de Tournai. 69002 Lyon. Urgent 
741. : 171 842.47.10. 

V66/09 - Vends Vidéopac C 52 novembre 1982, parias étal + 
12 K7 Pac Mm. Duel. Satellite Anatt. Combattants da la liberté. 
Singeries. Peler léie de pioche n" I (3 leux). 10, 22. 26. 27, 36 
(2 jeux). I 800 F VOISIN Franck. Tél. : 500.61.74 

V68/09 - Vends Mattéi Mellivision avec 8 «7 de jeu décembre 
82. valeur 2 OCO F BAILLON Brice. 33, evtnue Henri Bar¬ 
busse. 93140 Bondy. Tél. : 848.58.89 eprés 18 h. 

VB7/09 - Vends Mattel ♦ 3 nos de garant* * 6 K7 I 800 F 
ou 3 *7 I 500 F Tél. : 193] 98.1483 après 17 h 30 IMcel. 

V68/09 - Vends éduquer électronique Sensory Cnesa CltlF 
lénger 8 ayant peu servi Prix 1000 F Tél. : 124140.13.80. 

V59/09 - Affaire si vous aclterea mes 7 K7 IrP 9. 10, 12. 18, 
20. 30. 3614 85 F et la «7 39 è 110 P. * vous cède ma conso* 
è 1FI Vrdéooac Philips C 52. état neuf encore 3 mes ce garent* 
Urgent Arnaud MORENO. 60. rue de 11 Nota. 92140 Clemert 
Tél. : 842.14.91. 

V60/09 - Vends K7 Indy 500 * comméra» spécial* 180 F 

TBE MONGELLAZ Bruno. 85. A. résidence Veuvers. rue de 
ViuverT. 18000 Bourges. 

V81 /09 - Vends Alan VCS 2 600 excellent étal * 4 KJ IPitfoil. 
Mrs Pac Man, îenrus, Space Invaders) le loul environ I 400 F 

BONNEI Harold, parc è Biffons, réstance Oméga d N 3289. 
34000 Montpellier. Tél. : 1671 86.36.58. 

V82/09 - Urgent ! Vonds Intellivre-on IMadell * 6 KJ (dont 
Star Suite. Basket. Bataille de char. Chasseur de nuit, etcl Valeur 
3 400 F, cédé 2 100 F Eté! impeccable Tél. : 859.64.32 (dure 
le région dé Lyon, Merci). 

V63/09 - Vends VCS Alan excellent état garent* 6 mois * 8 
K7 Pac Man. Delendor. Indy 500. Slar Radars. Voile) Bail. 
Combat, Space Invaders. Ctrcus + Classeur Valeur 3 700 F., 
rendu 2 600 F pu K 7 séparémera Tél. : (761 53.61.53, è pértir 
dé 18 h. 

V84/09 - Vends console Mattel Intelîvscn et 10 K7 Satale 
Navale. Course voitures. S*. Reversa. Utopie. Golf, etc Le lou 
3000 F S'edreuer i M. MEYER. 4, allée du Msrgueritéi. 
93120 Lé Courneuve Tél. : 838.40.20 aux héuréé dé buréeu. 
Domicile : 838.19.99. 



V85/09 - Vends pour VCS Alan KJ Street Race- ICO F et Maie 
Crue 100 F Ibcn étal) DIARO Daniel. 27. liés ta U Périt 
33170 Ceneien. Tél : 1861 31.02.99. 

V98/09 - Vends cause deubre rrrploi Vidéooac PMpa * 13 
X7. le tou en pariait état de marche pour une valeur de 2 700 F 
Vends é un pnx exceptionnel de 1 3(0 F SCHLOTTKE Rcfixra. 
13. rue ta Gaulle. 88490 Ottmiriheim. 

V67/09 - Vends VCS «en renner 83 «c game. Massée 
Commend, Heursed House. Ccmb«. Star Raétts arec ses ma¬ 
nilles Valeur actuelle sup 3 OCO F rerta 2000 F GA VRAI 
Alexandre. 28. rue Affée. 76014 Par*. Tél : 327 71.08 eprét 
19 h. 

V68/09 - Vends K7 pour jeu vidéo Mattel + 7 «7 Maffer 
Boxe. Ski. Football. *c. Pnx 150 F préce * 3 ncutautés image 
lAHanPs. Mcrosutgeon. The Beauy md tho boost * Petaii) Ao- 
vvscn 250= LABRO J.-Porte. 23. avenue tf Orgettvorrt 92700 
Colombes. Tél. : 785.79.16. 

V69/09 - Vends 6 KJ Alan Street flacet 150 F. Sol Racer 
100 F. Offtlaar 100 F. Yare Revengo ISO F. Aomsxw Star Master 
280 F é Apobo Shard Attack 200 F ou échange corne Phceco. 
Pitfal. Allant*, pour échange tiras prés è raexxer THOLLOIS 
Eric TéL : 082.72.78 eprèl 18 h. 

a 

V70/09 - Vends micro onSnareur vidéo géive E3003 16 K 
Achat 12/81 Etal neuf Vanta avec nombreuv programmes (+ 
de 50) a livres. Mode* arec son é mnuscuies * «leur K7 
ireorporé L ensemble venta 3 000 F Ivileu de 6 COO Fl 

PLICHON Claude. Tél. : 1891 50.0128 i Mulhouse 

V71/09 - Vends VCS Aan TBE. lèvre- 83. gararx* 5 rrvoa. 3 
K7 Space Invaders Phoenx. Super Breton, padée non*, 
valeur réelle 2 2CO F. venta I 500 P CAVE Sébastien. 37. rue 

Fuetél de Coulengu, 33280 La Teste. TéL : 1581 83.82.47. 

V72/09 - Vends Vééopec C 52 Ptïkus avec 17 K7, n° 1.2. 4. 
6.9. 11. 12. 15. 16,20. 22. 24,27. 30.32. 34. 38 Etat neul 
Valeur 4 100 F. vendu 2 OOO F Tél : 785.68 08. 

V73/09 - Vends Maria Imetrocr- + 7 X7. P «al. Microsu- 
geon. Utopa. Lock'n cbase. Nignt Staker. Srtafu. Pceer-Biadgai 
Toutes K7 avec notices a tôles ïonginei Paîss «a 1500 F 

Tél : 888.80.62. Peceur-St-Maurice 

V74/09 - Vends K7 Alan, pariait éts Break eut. Naît Omet 
90 F a VxJeopanbaL 120 F IpossibKé d'en» oretut) M. PAR- 
PALEIX Patrick. 12. nia Léon Jouhaux. 75010 Paris. 
Tél : 239.06.33. 

V7B/09 - Vends 4 K7, AUn VCS. Combat. Go». Oixrriv £0 F. 
pièce a Star wyager 190 F VIGNAPIANO GHes. 325, avenue 
de Manrguu. 13008 Merseile. Tél. : (911 77.98.98. 

V76/09 - Vends jeu électionktue Madn très jeu sent, étal neul. 
complet 160 F Mme BOURRIAUO. 16. rué Jean Ray, 17900 
Nuit. 

V77/09 - vends Vidée®*: C 52 Phtips. «a neJ. sois garen- 
l* 600 F X7 n* I. 2. 6. 7. 9. 22. 23. 25. 38 100 F péce 
Tél: (91 076.48.05, après 18 b. 

V78/09 - Vands conso» Maml no. 83 » 4 KJ (Terres. Sb. 
Frog. Démon *ack). le tou sous garai* i OOO F M. GOER- 
NE2. Résidence du Parc. 91330 Venu. TéL : 161949.32.09. 

V79/09 - Vends VCS Atari 2 600 -*- 9 X7 IPac Mm. Phoenix. 
Deletar. Space Imadets. Muée Command. Echec ). Excetert 
«a 2 000 F TABORIN J.-L. 141: 350.18.01. 

V80/09 - Vends «7 Malt# Routate 50 F. Ski. Frog 8og. Aa 
trasmash 170 F. a Donkay Kong 250 F (CSS pta' Mardi 8runo 
KUBLER. 6. place du Romaine. 87200 Streebourg. TéL : 1881 
28.32.40. 

VB1/09 - Jeux pou VCS Aun.K? Actmncn ISurmasw 220 Fl. 
Alan (Socen 90 F). Nawark ISaccet. Space 10» Bâcle tank. 
180 F p*ce) K7 neu.es achetées en aol 83 T* : 11) 59461.87 
aprèe 20 h. 

V62/09 - Vends ieu i cnttiux yquOes M*rpns«n - «7 Casse 
Briques. Bliti. Bataille nava*. FLjeet. * tout 5CO F. très bon état 
M. Eric BOUAND, 20. tue de Vilenvomble. 93330 Neuly 
aur-Merne. Tél : 381.30.92. 

VB3/09 - Vends micro orflmateui FX 702 P Cesxo - etxcû- 
mante PP 10 + interiace cessa FA 2 » KJ de j*/x * btr® 
thétae de programme Casio + marajeldMAsabon Le tou I 200F 
Très Donre affare Faite COT Chrietophe, 3 résidence Lu 
Fini. 34960 CMplert Urgent. 

V64/09 - Vends pour Alan ta Ccffeco 2 quOsTiot Seersavucr. 
très ceu servi 140 F péce ta échangé coure K7 Adam*. Mâle- 
ariron pou Mèttel ou Zoxxon. Cosmt avenget pou C8S Cotai 
Vends K7 Varguatd 250 F Tél. : 079.0436 Evry. 

VB5/09 - Incrayab* verds VCS Alm avec 14 KJ edurarx être 
véndues è c*ri Space Inv 150 F Starmester 230 F. TrcUhcx 
175 F. Gram) prix 200 F, Sbirg 150 F, Oelender 200 F, Sup 
Brépkout 150 F. Missffé cpmmand 150 F. Orcus ICO F. Eût - 
claire 175 F Bc Pou tous reneaignemema TèL : 300.36.63 
après 19 h. 


V86/09 - Vernis conso* C8S Coteccvison erbè-ement rveure 
* 2 K7. Donkey ko-g. Zoxxon. le tout s»ihé è 2 000 F PEL- 
TIEH Franck. 27. avenue Licetxagne. 69003 Lyon. 


V87/09 - Verds jeu wdéo Pnégs N 60 avec écran de télév ision 
ncopaé PUS II K7 n» I. 4. 6. 11. '6. 18. 22. 24. 26. 34. 
38. très oon état, acheté en mars 82. venta ! 700 F Valeur réelle 

2 350 F BASIC Philippe, 18. rue Pétrin Meunier. «2000 
St-Eôenne. 7ét : I77| 38.82.81. 

V88/09 - Verds Aller» (Imago) pour Irtetrrison pnx 290 F 
eveelerc état. pou loin rensegntmems louent, TéL: III 
683.12.93. 

V89/09 - Vernis WC 20 Ira 821 * Dsla K7 * 3 Pries 
I 200 F Criés» d exttnson 6 cutouches (VIC 1 0201 700 F 
Supeteipyvier 300 F PGMER AID 200 F. 16 K 600 F ♦ NBX 
pogremmet Eric MERCIER. 6. nie du Berblettu. 78200 
Memuta-Johe. Tél : 131 477.46.73. 

V90/09 - Vends IreelreKn * 10 K7 dora Donkay long, néut 
Icctctre 83). Utpxa pou lern tjun 831, loel'n chose neul (sep- 

iemae83)ac. + 2 tmes* tou en nés ben éui. valeuS 100 F 

Sacré* 3 000 F Chciétoplve LEDOUX, 9. place du Rougn 
Gorgn. 91540 Mennecy. Tél. : 499.73.11. 

V91/09 - Passdwé de jeux d'evereures, oratèg*. war- 
ç*t*l,vends ou échange pogrammes (tour Appt II Achète éga- 
rerent progtarrates Faire offre è M. liVY Leuertt. 41. coue 
Marigny. 94300 Vuicervvu Tél : 328.26.17. 

V92/09 - Vtads VCS AU" déc. 82. * 5 K7 tPec Men. Aslé- 
rpds. Ccxnb*. Sooce invaders. Hauraed Housel pmi 1 800 F 

J.-H JACQUET. 8. avenue ta Muédvel Juin. 77400 Legny. 
Tél : 430.88.06. 

V93/09 - Vends ATOM 112/82112 KO MEV *- BBC ext IHGR 
1 280 x 1 02 a NBt -*- e* via * Oth*t® * madère * chess 
-t- 3 Mes + 50 pogs Acheté 4 380 F. vredu 2 700F A 
débactre M. LOIZE. 3541. rue de Pim, 92110 Cfchy. 

V94/09 - Vends conscée Mar,s * 11 K7 Te-rtis. Football. 
Bas. Autos, lltopis. Sky. Go». Sub Huit, Caste Pitlal. /clorais, 
le tout 3C00F A détatre JEANNOT V. 91400 Oruy. 
Tél : 010.23.96 apù 17 h 30. 

V95/09 - CoreOe Mattel evec 20 K7 dora Burgertene. Beeuty 
tte Béas. Trpn, Daÿy Oses. Tentas. LccX'n'chase. Donjons et 

Dragons etc Pnx : 3 030 F Didier BRUNEL. 59. rue du Bou¬ 
rlard. 92700 Cokmvbet TéL : 784.39.38. 

V96/09 - Vires Matel corse* ovni 83 sous g»art* + 7 K7 
Vïeu- BUIe 3 238 f su taure, venta 2 600 F CWANI. 26, 
rue Montcelm. 75018 Per* Tél : 606.31.04. 

V97/09 - Vends VCS Atan -t- St* Ratais. Detertar. Asrero'ds. 
Pac Man. Spam Irrrsflus, Miss* Command. Prgbaa. Combat. 
Dodg em. vtao Cècus 2 000 E Valeu m 4 000 F DEVEZA. 
10. rue du Sergerormettu. 32000 Audi. 

V98/09 - Vends VCS Alan excefen éts. garantie lusqu'en lin 
jifure 1984 Pnx 600 F. B rends ajffl K7 Démon Altacl neuve 
230 F, St* Raxier reure mais sans bote 2CD F a Cemgéde 
neuve 235F. * *ux -r- les K7 I 365 F M. FEREZ. 07000 Prlvu. 
TéL : 1781 84 01.56. 

V99/09 - Vends VCS «an complet 14 manetlés » K7 combat 
-*■ oansio * consdel 1000 F. janvier 83 sous garant* K7 
Vongrerd 250 F Jeu LCO lonsiy « nivelle spsit s Ivpr Tilt 

n» 6, p 651IX F Philippe GUYARO. 16. avenue du Saèffona. 
91300 Grigny. T4L : 181 906.80.18 aprèe 20 h. 

V100/02 - Vends conso* Mattfl erec 16 K7 TBE * moOUe 
Compterai«i»ava*urtou* 10000f Vendsleltat4500F 

NARE20 Alexix. 30. tvenue de U Rèerstance. 93100 Moo- 
treuX. Tél : 858.80.62. 

V101/09 - Vends 2 JOUI vvdéo I • «m déc 82 -ri 9 K7 
récertes Us Arenurers de t Ard* Pérore « aras, ac (8 eu 
tout) 2 - védéeoae Pnéos * 8 K7 14. 12. 16.2«. 25. 29. 
31. 351 pm è ouater B reme su déud possb* pour W 2 jeu 

Affane M MAUJARD, ParepSon. 31370 Rieumes Tél. : (811 
91.84.78 eprél 16 h. 

V102/09 - Urgent Vends VCS Man * CornbB 1 000 F. K7 
Street Raoet 120 F. Vtao Ou 150 F AeeraOs 250 F. Spacé 
Invadars. Pac Mm. 220 F i u*. Stand flpdere arec danet 300 F 

8R1SAC PM®, domaine de te Cebtlttl. 28290 Dortlè.1. 
Tél: 51.62-03 eprèe 17 h. 

V103/09 - Venls conso* Mlttel * 1 K7 ISt* Strii*. Space 
«maja.Ngtt Sun*. Peler &8rectJicU valeu reut 3 003 F. 
rendu 1400F M.KIEIN.T4L: 495.72.40 èpart» ta 19 h. 

V104/09 - Vends KJ Aon bon et* Go". Surtojnd. A r Su 
Ben*. Niotx Orvet 100 F choeur* Stéphane MARI, bt 3U7, 
eec 42, nie le b Semaine. 06200 Mce. Tél : 193171.82.40 
■près 19 h 30. 

V105/09 - Venls consde Macet sous garait* Irgrerrètre 19821 
ri 3 K7 St» Suite. Arma B«3* B Beeuty and II* Beast * la 
K7 Snafa patate, valeu de fensemBe 2 803 F. rendu 1 950 F 
Utgerx Demanda MAMJEL Tél : 1781 62.23 49. 

V106/09 - Vends en bès bm êta Donkey Korg dpjble écian, 
Ga’axv H - 150 F chacut + EtatonC OaeOrre et ieu vidéo en 
nt* B Bat® (6 jeu) 200 F chacun ZWIUE TRAN JumPlul. 

12. rue Jiéu Meuenet. 7B000 Vecwttai. Tél : 021.39.03 
■près 19 h. 


V107/09 - Vends conso* Malet très bon état * 7 K7 ITenms, 
Basket. Auto Racmg. Saa Bstt», Sb, Space Bâtit®) nous garent», 
la tou 2 803 F Valeur neul 3 600 F BOUCHER Eric. B, rue 
Emffe-PeBetier, 31100 Toulouu. Tél. : (81140.18.96. 

V108/09 - VenOs VCS Udta 15/12/821 seul 700 F erec 9 K7 
2 300 F ta K7 sépatées Donkey Kong 210F. Asterpds 200 F. 
Orcus «an. Ouïe». Basket-bal. 100 F; Star Raiders 240 F. De- 
(ender 200 F. Raiders dl the LOI! Ark 220 F DURAND Dlditr. 
134. rut Saint-Oenll. appt 664 , 93100 Menlrtull. 
Tél. : 287.B5.S3. 

V109/09 - Vends ordmBeu Thomson TO 7 * lecteur de pro¬ 
grammes 4 K7 ten optonl t livre di jeux + KJ de taux «omum. 
» tou venta 4 500 F Pouiblité d echaer per élément Etat du 
TO J impeccable LESAS Sylvain. 8. rua L.et-F.tallot-Curle. 
95340 Perun. Tél : 131 034.63.10 aprél 18 h. 

V110/09 - Vends KJ «an Banc Programmirg (valeur 340 F) 
■* paire de commandu é davier (valeur 280 F) la lou 300 F 
ri ordinateur ZX 80 * cordon magnéto *■ II* ZX Pocket Bock 
300 F, possibilité acheter le lou 400 F DE MONTVALON Mit- 
thleu. 97. bd Saint-Michel, 76006 Perle. Tél : 364.25.92. 

V111/09 - Aflaire I Si vous ecnelit mon Vidéopac C 52 PI»!»» 
Po 600 F. je mus donne 3 K7 iouj grenues t I ieu de poche 
Mattel Bataille de Bi bles le lou eh nés bon été! Faces vile i 
M. Philippe LEGAUE. 30. rue dl Dunkerque. 76010 Péril. 
Tél : 878.97.69. 

VI 12/09 - Verds VCS «an + 3 paires manettes * 14 K7 
Phoenix. T* Tac Toe. Detertar. Grcus «n. Berterk. Asleroids, 
Outlaw. Va s Revenge, Space Invadeia, lasef Blash (Actiwson). 
Nght Driver. Pec Mm. Comba. Basic AchBé 5 090 F, vendu 

2 500 F Téè. : 17) 833.18.38. 

V113/09 - Vends VCS «an en bon Bal + 10 K7 dom Denwr 
Ait» et Sta Raiders. élus meilleure jeux vidéo année 82, sans 
oubli* Tennis d'Aaivisxon : Le tout pouf 2 500 F. prix è débattra. 

Demander PASCAL. Tél. : 822.81.14. 

V114/09 - Vends loues K7 pou VCS «an entre 150 F el 
250 F Vends aussi 1res Genres de K7 pour Mattel, entre '50 F 

3 200 F OAYAN Toti. 3. rué de Mien. 76009 Perle. 
Tél : 87428.27. appelai veta 18 h. 

V115/09 - Vends Vidéopec C 52. en très bon état 119831 sous 
carera* -t- 6 K7 Courses de tortures, les satellites attaquent. 
Pac Men. etc .1 000 F à débattre M. Marc BOUDtGNOT. 40, 
rus Hocha. 93420 VKepinte. Tél. : 383.94.18. Merci 

V116/09 - Vends conso» «an * 7 K7 (Oelendat, Pac Man. 
Sta Raidas, Démon An». PidaP. Space Invadeta, Comba) : * 
tw 2 600 F GRAS Cyril Tél : 962.11.11. 

V117/09 - Vends Vdéopac C 52 Philips, nés bon étal (joysoek) 
avec 10 K7 In" I. 2. 4. 6.9. 18. 22, 33.34. 38). env I 500 F 
Prx i débattre Marc PELLEFUN, Le Moneitlrt. 2. eltéee det 
Chétalgniera, 92410 Vlll-irAvriy. Té), t H) 709.67.28. 

V118/09 - Vends console «en + I K7 (Nos) 82) 900 F u 
K7 Benat. Pac Man, Gori. Pm intéressants Eric CHANIOI. 
17. rua du Sahel. 78012 Par». Tél : 628.89.79 après 20 h. 

VI 19/09 - Vands cause double emploi, conso* Mattel nés bon 
état 35 K7. valeur 3 000 F. vendu I 600 F M. UEBGOTT 
Eric. HIM Lee Egtaminei, Em. : 3, rue Aleiendre-ftemlng. 
54700 Pont-é-Moueaon. Tél : 181 381.02.47 dé 19 è 21 h. 

V120/09 - Vends ta échange K7 «en Cennpèdl (260 Fl, 
Vas Revenge 1200 F). Barrera 1200 Fl. Niglt Onrer (120 Fl. 
Super Biniou 1130 Fl, Orcus 1160 PI. Sky Dnvei 1130 Fl. 8iee- 
lou 1120 Fl. Go» (120 F), Coït®* (70 Fl Eric PATWAUO, 70, 

tue MenrriMaréchel. 89800 Satm-Etait. TéL : 174) 820.52.82. 
Mac). 

V121/09 - Vends K7 cesse-bnquei Isans amballago) et KJ 
Shooling Stat poul ieux Mictovision JEANNERET 
ThometTél. : 1421 69.20.04. 

V122/09 - Vends KJ Philips pour Vidéopac n" 1-2-4-9-10-11- 
14-20-22-24-25-29 é 80 F B n" 31 è 160 F ou échange comte 
n~ 32-35-27-12 ou n» 39 centre 2 KJ DEBARGE L eurent, 30, 

rue Raoul Briquet. 82710 Court*™. T4L : 1211 76.66.82 
apréa 11 h 

V123/09 - Vends 2 K7 pour le VCS «ari Breetofl è 75 P B 
Nrgttt Driver é 70 F ou »s deux pour 135 F. VOCK Cyril, mae 
lou Grffhet MeKverny, 13540 Puyrlcérd. Tél : (421 82.16.98 
é partir dé 19 h. Réponae allurée 

V124/09 - Vend Equalneu «*o Superex Gem 100 13 loisl. 
dans enbalisge d'pngir*. pariai état : 1 800 F M. BOUSQUET. 
44. rue Peul-Courteeuh. 33000 Bordeaux 

V125/09 - Vends K7 Malte' Bltaff» de Chas. 190 F MAURO 

Daéet. 12.iquereVedln. 13004Moeelle.Tél: (19)08.19.72 
eprés 18 K 

V126/09 - Particuker rends wdéo f.rpper dp bar (Pinball). bon 
état, avec livre d'emtat»n. schéma ébBtipua, momayeur è muF 
tç«scdfibne«ons 1000 F BROSSAHD Jeen-luc. t Lh Quatré 
Poirierl - Méuxnas, 41130 Séffee-aur-Chér. Tél : (64171.07.47 
è partir de 17 h. 
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V127/09 - Vends K7 peur An VCS Beitetk 180 F. Bowling 
110 F, Space Invadeis 180 F. Vangustd 200 F. Harvgman 60 F 
Cendpèdo 170 F *■ pu J 21 Oonley Kong 2. 220 F + Manu 
Bro* 230 F * Pac« Von a 300 F OREXLER Patrice. 42. sve- 
nu> do la 811 m, 57200 Ssrreguemlnti Merci. 

V128/09 - Vend! K7 Alon Asleroids IBO F, NigN Draw 190F. 
S»wO»iesi (Firewortd) neuf, 250 F. Super b'eokoji IBO F. Combat 
50 F, Paie'! Soccei neul, 120 F ou loi échange tenue NM. 
Donkey Kong (CBC) ou ochiic 1 mon! de 250 F pièce Merci 

M. B1ANCHINI A. T41. : S69.72.10 aprta 17 h lYvelInesl. 

V129/09 - Vend! console M«RM garantie jusqu» janvior 1984. 
te impeccotle ovk 6 K7 ISler Sirike. Auto, Recrng, Spoce Boule, 
5eo Baille, Le Foueondi l'Espace). C es urgent LAURIC LEBAS. 
982, domaine de la Vigne, 59910 Bonduea. Facturation, 
BP. 122. 69659 Vllleneuve-d'Aicq Cadea. Tél. : 120146.05,61 
apr*a 18 h, 

V130/09 - Vends coneole Matlel + 3 K7, le loul peu servi 
Pin 1 600 F Vend! jeun Game or Wnch Parachute 100 F « 
jeu* Casio avec calculatree to»e 200 F. FAUVET Xavier, 101. 
bd Marcaeu. 92700 Colombe!. 741. : 781.65.66. la loir varl 
19 h. 

V131/09 - Vend! VCS Alan ave: U K7 don Phoerv*. Star- 
maser, Cosmic Ark. Berierk. Missile Command, Spate Invaders. 
Pat Man. Yars Revenge. Bowling, elc. Valeur réelle 4 200 F. 
vendu 2 500 F ou vend! le! K7 è l'uMé entre 120 F et 250 F 

Ail SALMASSl, T4L : 1931 33.05.90, apr4l 18 h. 

V132/09 - Vends Vidéopsc C52 Pmlips B50 F (ecr-al 21/12/821 
•v K7 n» 2. 18. 22. 29. 34. 37, 100 F pièce. J.-F, LE ROUX 
33. rue Pen-Ker. 22580 Plouma. T4I. : 1981 22.41.46. 


V133/09 - Verdi One 1. 2 000 F * prise P4niei eu adapialeur 
A/B + Pengoric + proorammes, acbelé le 11/04/83 C. GRI¬ 
GNON-DUMOULIN 4, rue Georges Ville, 75116 Paria. 
T4L r 528.09.68. 


V134/09 - Vend K7 Alan VCS Adivson et Parker, état neul. 
200 F (valeur moyenne 350 F) Pour les litres. T 4L la aoir. 
Joan-Luc DUMAZET 19. rua Saint-Danla, 93110 Rosny-sous- 
Boia. T4I. : 528.09.68. 

V135/09 - Vends console Mattel 800 F. K7 Scrg 150 F. Foot¬ 
ball 150 F, Course Auto 100 F. Bo*e 150 F. Combal de chars 
150 F, Slarstrike 150 F, Mare au* Grenouilles 150 F, Tenms 
150 F.PoLer 150 F, Lock'n Chase 220 F. Don|ons el Dragons 
250 F. Chasse eu* souo-manns 110 F Philippe MIC1ELSX1 70, 
rue Emlla-Paladiho. 93150 Le Blanc-Moenll. 741. : (1) 
867.07.66. 

V136/09 - Vends console Alan VCS avec 9 *7 don! Cnoppei 
Command, Pn-lail. Berterk, Démon Attacl. étal neul. pn* réel 
3 700 F. vendu 2 OOO F; possibilité de n'scneter que la console 
avec la K7 d'origine 50 F 0UC807 Pierre, collège Pasteur, 
71000 Mécon. 741. ; IB5) 39.69.42. 

V137/09 - Vends Old. 71 99/4 A modules de |eu* m». RS 
232. Livre, panier, ext cane comrol. dise., syffl parole, mémoire, 
etc 4ror neuf, sous garantie (9 moisi, veleu- : 25 000 F. vendu 
13 OOO F M. DAHOUMANE. 741, : 607.62.54. 

VI38/09 - Vends Vidéopac Pi*es C52 » 6 K7 In" 1, 10,22. 
24, 34, 381 au plus offrant InVmmum 700 Fl Posa-Cnté d échange 
contre Z* Specvum avec prise pal Rembourse la différence si 
besoin Feue olhe à HELMER Jein-Merio 198, Grand-Rue. 
67500 Haguenau, 741. r 73,10.83. Urgent I 

V139/09 - Vends console Alan 1 OOO F avec <7 Combat lot 
do 10 K7. 1 600 F Aventure. Pela s Soccer. Sim Raeer. Nrgbi 
Driver. Spoce Invadeis. Asioroids, Oelendo’ Pac Man, Phoem*. 

eic GRIOCHE Chrinophe 26, bd da le Geipa, 6S000 Tarbes 
741. i 162) 93.07.71 eprèl 19 h, 

V140/09 - Vend! conaole Matlel * 7 K7do« Tron 2, Suthum. 
Horso Rocmg. Bowling. Tron 1, Baskrn, Tennis, le loul 2 500 F 
è débattre Pcspbiaû de vente séparée, acheté en jonv. 83 sous 

garerais LANGE Fabrice, avenue Louli-Coppal. Lia Nénu¬ 
phar!. 74300 Thyet. T4I. : (69) 98.43.68 aprée 17 h. 

V141/09 - Vends VCS Alan -F 2 «7 I OOO F valeur neuve 
1 600 F s- jeu* électroniques Met! n. Spirt Second. Pac* Monster 
IPac Manl 3C0 F ou latoal : console s- jeu» I 200 F FOUILHAC 
Laurent 18, lotlllement de le Mer|olelna, 13420 Gémanoa. 
Tél. : 1421 70.46.71 haurai da rapaa. 


V142/09 - Vends |éu> Fomball Unsay. Les Vegas, Arcade Ra- 
cmg do Tommy pour 5C0 F BON Dominique 17. rua de le 
Closerie. 78240 Chambourcy. T4I, : Iburaaul 131 958.14.14 
aprée 20 h. 

V143/09 - Vends Vie 20 107/82) + Mm-man » Assembleur 
+ Super Space Invadeis. etc.) Bon état, emba'iege d'origine, 
vendu 4 OOO F (valeur 4 700 Fl Laurent MORESTAIN 22, rue 
ChantellouetlB, 69330 Miyilau. T4I. : 181 31.75.04. 


V144/09 - Vends Vidéopac Jet 25 Radro'a. bon «al. peu servi 
-1- 20 *7 n» 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 10. 11. 14. 15, 16. 18 19. 
32. 35. 36. 44. au pn* de 2000 F LITVAK Serge 56, rua 

Part sur. 92270 Boii-Colombei. T4L : 974.90.27 ou 784.08.60 
aprèl 20 h. 


V146/09 - Vds Asiemds 185 F. Break 66 F. Haunted H 185 F. 
Suc Break 145 F. Vd Cnackara 145 F ou vds console » ces 5 
K71* Combal) I 600 F ou vds console Alan seule 800 F Vds 
aussi Mépnlsto 2S sous garantie, étal neul 1690 F BOtSSEl 12. 
■v. J. Moulin, 28500 Bourg-lea-Valonce. T4L r 1751 66,27.36. 

V146/09 - Venos VCS Alon 1 OOO F. très bon otoi avec K7 
Combal cl 2 canes de manettes, Vends buüi K7 Advenlure 100 F 
el Démons lo Oinmonds 230 F. ou le loul 1300 F tau nu de 

I OOO F) DAROALHON Olivier, mai da Boulla, 07160 Vallon. 
Tél.; 176) 37.00,19 à 17 hé 20 h. 

V147/09 - Vend! numéio de Tilt de I è 7.15 F pièce Pétrir* 
8ILSXI 60. rue de la République, 94160 Saint-Mandé. 
Tél. : 328.07.27. 

V 148/09 - Vend! VCS Alan * K7 Combal 850 F. «7 Air Sea 
eattlo 110 F, Street Racar 90 F. Oonley Kong (CBS) 190 F, Indy 
500, Amidai. Chopper Command 200 F pièce, |ou Spin Second 
160 F. le loul cédé i 1 900 F, valeur réeho 3 200 F. KOHL 
Pétri*. 4, rue do la Savoie, 67150 Eratein. Tél. : 189) 98,00.31 
do 19 h é 20 h, 

V149/09 - Vends ou échange K7 Matlel contra autres Mattel 
eu corn ponde Armer Banle. Star Slrike. Ulopia. Maie Tron. Rou¬ 
lotte, très ben étal Roulotte 110 F. Mole Tron 200 F. les autres 
160 F Armerais bien avoir Dontey Kong el Pac Man M. MON¬ 
OIN 6, BV. do la République, 94250 Gemllly. Tél. r 546.06.97 
après 20 h. 

V150/09 - Vends console VCS Atari avec 14 K7 13 Imagic, 2 
Acbvsron, 9 Atanl -*- 2 paires de commandes Valeur 5 200 F. 
vendu 3 OOO F Tél, I 140)83.66,94. 

V151/09 - Ekceptiorvial je vends un Vidéopac CS2 avec 4 K7 
ISngene, Foct, Guene. Laser. Hockey. Mur Magique) pour 1 SCO F 
Casl une affaire. sachant qu'il est garanti jusqu'en 1984 Alors si 
tu as flippé, écris-moi ou téléphones-moi. Laurent GALOPIN 3. 
rue Lambin. 60120 Paillart. Tél. : 141 447.04.61. 

VI52/09 - Vds orgue électronique Casio V.L Tone I, étal neuf 
Très peu servi Dim 3 X 30 x 7.5 cm. Comprend housse, notice 
et partition Fcncccn calculatrice Piles ou secteur Pr* 350 F 
orgue + adaptateur secteur ou 303 F orgue servi Grégoire ES- 

PESSET. Tél. : 191) 64.03.97. 

V163/09 - Vends Micmosion 400 F + K7 Casse-briques. K7 
Flipper m Shooling St. -r- puissance 4. 4C0 F Jean-Marc PONS- 
PUJOL 8, avenue du Moréchal-Ney, 13011, Marseille. Tél. : 1911 
44.93.66 à partir da 18 h. 

VI64/09 - Vends K7 Vidéopac n" 4. 22, 32. 35. Pn* BO F 

Yves COURTEL 7. rua Ernait-Ranan, 35270 Combourg. 
Tél. r (991 73.31.23. 

V165/09 - A vendre VCS Alan 800 F el déférentes K-7 è 60 % 
de leur valeur dont Allanlis, Frogger Coracle visible évenluellement 
on légion pensionne M. KAUFMANN. Tél. : 132141.37.02. 

VI56/09 - Affare i Vends K7 irès oon état mec emballage 
d'ongne n“ 4, 10. 12. 22, 26. 28. 35 90 F. n" 39 : 160 F 
pour le Vidéopac do Pnilipe ROYER Sylvain. Tél. : (36) 87.84.19 
touta la aamalna après 18 h. 

V157/09 - Vends Vidéopac Philips C52 avec 6 Kl dont Glou¬ 
tons ai voraces, Guerre Laser et Combattants de la Liberté. Etat 
impeccable lâchât en ak 821, vendu I 400 F. Gérard BELIN 

24. rue de Verdun. 62800 Nogenl. Tél. : 126) 31.86.33. 

V1S8/09 - Vends console Mattel Intellivision + 9 K7 Spoce 
Armada. Triple Achon, Saccét. Tenms, Asirnmasn, Sisr Slriko. 
Rouleîtè. Space Hewk, prix 2 600 F Tél, ; |91) 41,39.54 Mar- 
■ailla. 

VI59/09 - Vends K7 Alan : Combal 80 F. Weiloifls 160 F ou 
lea deu* 220 F, Vends jeu électronique Meilln 120 F BENOIST 
Gilles. Tél.: 81.72.94 Marseille. 

V160/09 - Vends K7 Msitel pour 600 F ou 220 F è r unité 
Pans et banlieue unquemeni. Pas de coca criés d'envoi postal ni 
de chèque Laurent Michel. Tél. ; (Il 846.70,70 da 19 h 30 è 
21 h 30. 

V161/09 - Urgem. vends K7 VCS Atari, Démon Atteck. Donkey 
Kong. 220 F pièce * Poe Man, Asteioids. Spaco invedore 180 F 
pièce, Trie* Slw 2M F. Tennis 150 F » Combsl 60 F. Peu» 
Soccer 85 F M. JOONNEKIN Bruno I . rua dee Martyre. 
94110 Arcuell. Tél. : 689.24.67. 

V162/10 - Vends 2X 8! Sinclair avec alimentation et moïse 
d'emploi, parlai état 500 F ou 550 F avec en plus I livre oe 
piogrammes el uns K7 Icatail. «Hume ,1 pour 1 K. S'adressât è 

Alain MELTZHEIM 77, rua da l'Algla. 92260 La Garannt- 
Colomb«i. 

VI63/10 - Vends télé SONY KV 2706. 68 cm, 5 800 F; jeu 
Mattel + 5 K7, 2 OOO F -h 38 K7 dont 14 K7 Vidéopac, 60 F 
l'unilé Magnéto è bande + Calme disque +■ tuner, 2 5C0 F; 
VCS Alan Ijanv 62) + 3 paires de manettes * 24 K7, 2 500 F. 

M. POTIER Michel 22. ru» Didtrot. 94190 Villenauve-St- 
Georgei. Tél. ; 382.40.96 ou 389.62.44. 

V164/10 - Verds VCS Alan » K7 Ptlall + Video Chess + 
Video Pmbali * Basic Programming + Combat + Space invaders 
(non étal). 2 OOO F i 2 303 F Arnaud NAUFRAS. Ste-Merguo- 
rile-iur-Fauville, 76640 Fauville-en-Caux. Tél. ; (351 56,21.68. 


V165/10 - Vds 2 émaheurs. 2 récepieuis ponacies avec mersa 
imonmé, lamas servi lonqionnaré avec I pile 9 volts, vendus 
avec 4 piles neuves acMtés 25/07/83 pour 210 F Vendus peur 
155 F m Irais d envot Pu» è débattre LOPEZ Véronique 12, 
avanua da Vlllaina, 06240 Baoutolell. 

VI66/10 - Vends VCS Atsn. étal neul Idée 821 avec K7 Combat 
1 050 F (légen vamise). Uigenl CABANIS Cyril, La Bastldo- 

Ntuva, quaniar Oultt, 83190 OlhoulM. T4I. : (941 89.41.89. 

V197/10 - Vends console Mené Irusvision avec K7 (Ski. Ten¬ 
nis, Foolball, Rulenel scus garartio, lo tout I 803 F M. Bernard, 

7. rua Carnot. 95410 Groslav. Tél. : 131 893.63.78 après 

18 h. 

V168/10 - Vends Vidéopsc C52, élal neul, 800 F * 9 K! 
Poe Man 90 F. U Coiduête du Morde 260 F. Musique 260 F, 
Duel 80 F, Space Invadeis 70 F « n® 25 à 75 F. 32 è 70 F, 33 
è 80 F. 34 i 80 F. Valeur réelle des 9 K7 2 OOO F. cédées à 
1 OOO F Vidéopac + 9K7 = 18C0F Tél, ; 13) 986.28.01, 
après 18 h. 

V169/10 - Vends K7 Menoi Tenms. Boio. GoHè 120 F pièce, 
look n Chase 160 F, Deauly and lhe Boas 260 F M. DE LOS 

PIOS Frédéric, hameau de Raalpenler 14. rue Joechlm-du- 
Bellay. 84130 Lo Pontet, Tél. ; 1901 31,01.92, 

V170/10 - Verets VCS + 8 K7 molié pn* el vends 3 ieu* 
électroniques tiers du pnx. X, FAURE, 45, ruo des Tourneur*, 
31000 Toulouse. Tél. ; (611 22.67.38. 

V171/10 - Vends jeu vidéo Grundig conteurs -r- 2 commandes 
m transie * 2 K7 600 F Vends 2 aunes K7 90 F pièce ISpace 
Invaders + Pac Man), élal correct Otdinaleur destiné au* - de 
12 ans. Possibié d'accord, ou le IckjI : 1090 F SAUNAI Edouard. 
Tél. ; 131 054.09.33 (région Yvalines). 

V172/10 - Vends console Matlel intellivision avec 7 K7 Foct 
SU. Bore. Basket, Star Strike, Tennis, Donkey Kong état neul. 
bon de garantie, I 500 F (valeur 3 200 Fl M. FÔNQUERNIE 
Laurent 39. toute do Grenade, 31700 Blagnac. Tél, : (611 
71.19.66. 

VI73/10 - A vendre urgem. 16 K7 Atari dont : Warlordi. La»’ 
Blast, Indy 500 lave: 2 contrôleurs), AHetcds. Pac Man, etc. le 
lot : 750 F Pas de vente au détail M. METAYER 4, allée Paul- 
Langevin. 77420Champa-sur-Marne.Tél. : (Il 005.53.21 aprée 

19 h. 

VI74/10 - Vends CBS Aian nés Oon éta INoél 82) sous ga¬ 
rantie + *7 Combat 687 F. Ivaleut 1 460 F) + Delerdeur. 
Vangustd, Mrs Pac Man. Missile Command. 187 F la K7 (valeur 
340 Fl avec boite a notice d emploi Envoi gratuit Ou vends le 
tout 1 287 F Tél. ; III 780.25,87 aprée 3 h. 

V175/10 - Vends console N 60 900 F * 4 K7 - 25 % sut 
tout Quête Anneau* 3C0 F, Courses Voitures et Satellite Aîiack 
200F, Super Votace 160F Le loul: 1600F SAHUN Sté¬ 
phane, Tél. : I68| 76.26.40. heure* d* repas. 

V176/10 - Vends console Mattel + 20 K7 dont Swords and 
Serpams el Nova Biast d'image Fsra offre é Jean-Marc LABB6E 
66, rue flodlar. 75009 Parla. Tél. : 257.41.02. 

V177/10 - Vends jeu vidéo noir et Plane avec jeu* Oe faquenes 
(Tennis, Peote. otc.l Ptn 160 F. bon te M. Banoli M6YNIEL 
6, allée dis Chimps-Flaurli. 94400 Vltty-lut-Salnt. 
Tél. : 671.71.48. 

V17B/10 - Vends pu électronique Chasse è I Homme (ludolro- 
mol et jeu Mrckoy & Donald 160 F chacun. S’adiesaet è BLAVY 
David 135. rua da Charanlon, 75012 Paris. Tél. : 307.19.40 
da 17 h è 20 h. 


V179/10 - Vends Tl 99 4/A 48 K mmbieu* accessoires, p4- 
nphérlques el programmes, irés peu sersrs, Fane offre à Pierre- 

Loull GALLET. 132 Ole, rue Sllnt-Aubert. 82000 Arrai. 
Tél.: (21123.29.13 opté» 18h. 

V1B0/10 - Vends K7 Imagic presque neuve (servi 2 ou 3 forai 
310 F * K7 Aian Benerk 260 F, Cenbpédc 260 F ainsi que 
Donkey Kong IK7 CBS) + K7 Aclivision Chopper Command 300 F 

Patrick LARCHEVEQUE, maison de retraite do OoOli. 24320 
Vertellleo, Tél. ; |63l 91.08.03. 

V181/10 - Venus Vie 20 104/621 + magnéio + Vtmon + 
Super Expender (Houle résoluiicn 3 Kl ♦ joysiic* » cortouches 
de jeu* Rat Race, Protector. River Rescue, Sargon -*■ adaptateur 
N/B -r- nombteu* programmes et |eu* IBIitt. Dodge Cars. Mate 
ol Mikot...), + gtosse doc. ; 7 listes, revues 4 500 F MACHE- 
LIN. 8.P. 38. 83150 Bandot. 

V190/I0 - VeiMsCB 800 censu* AM/FM/USB/LSB. 8R, M«. 
décal. Ftéq, VXO, Bis. Pacte 202 Ptl* I 900 F el échange 
loin piogr. pouf Apple II * Rens MICHAEL. TéL : 878.89.B9, 

VI91/10 - Vends ou échange 2 montres jeu* électroniques Pac 
Man 180 F. Naufrage 100 F + jeu d'échecs Novag 8 niveau* 
350 F eu échange contre K7 Mattel ou Tl 93. TRAN, 2, rue due 

Lyonnais. 76008 Pari* Tél. : 535.96.42 aprèl 20 h. 

V192/10 - Vends Intellivision Mattel, état neul. sous garantie 
I 400 F et 12 K7 è 160 F pète Tél. : 837.07.62. 


V193/10 - Vends jeu électionque double écran Oii Pamc ainsi 
que nombreuses B 0 et posters Recherche club Manet Intollivi- 
s ion flans les Yveline! smsi que loua documents sur Star Wars I- 

2-3 Stéphane GOOMET, I. mall du Thuyal. 78180 Monlh 
gny-lf-Bretonnau*. Tél.; 044.10.47. 

V194/10 - Vends |tu Alari e*c étal * 9 K7 ICanhpède. Phoe 
m*. Paies Soccei. Barteik. Asleroids, «cl 2 300 F. 

Tél. : 410.39.76 après 18 h. 

V196/10 - Urgem Vends ordinateur do jeu* Philips ViOéopsc 
C62 * 5 K7 * 10. Il, 22. 29. 35 Valeur I 600F. cédé è 
1003 F El» neul. nés pou servi Ecrire ou téléphoner è TUMOIO 
Fabrice, 6, bd. du Rooler, 13400 Aubegne. Tél. ; 142170.16.76, 

V196/10 - Vernis Tl 93/4A (02/831 * marantes + cINes K7 
-*■ 5 K7 de jeu* + manuel, acbelé 4 710 F. vendu 3 700 F 
Vends aussi adaplour n/b pour n 99 : 300 F DOUSSE Laurent, 
266, rue Pelleport, 33800 Bordtiu*. Tél : 1661 92.69.30 è 
partir da 19 h. 

V197/10 - Vends eu échange |«U)c électroniques Lion IG & VV). 
F'.ght Time (Bandai), Duel Missile Invaaet, Merlin, Qurti Wi, Wild 
F no IFlippot) * Kl An Sea Boule, valeur I 96D F è échanger 
contre (au Vectra*. Coleco ou imelllvison ou K7 Patket Ide pii* ou 
do valeur égaux) Pour renseignements 265.61.64. 

V198/10 - Vende VCS Atari déc. 82, + K7 Sbmg, Pec Man, 
Nigni D'ivet. Space invodat Valeur réelle 2 500 F, vendu 900 F 
de moms. soit I 600 F Très bon étal garanti S'adresser è 

GRISON, J.-F., 17, avenue dee Aquarelle!. 44300 Nantae. 
Tél. : (401 49.01.93 le loir eprèl 18 h 30. 

V199/10 - Vends Màhel Intellivision plus 3 K7 Soccer, Star 
Stnke et Démon Attack I 800 F ou console seule 1 050 F Stat 
Stnke ou Scccer 180 F et Démon Atteck 340 F Gregory ROELS. 
Tél.; 1211 91.06.10 eprèl 18 h 15. 

V200/10 - Vends jeu cristau* liquides Donkey Kong deu* écrans 
150 F Jeu microvsion Casse-briques 460 F. bon étal ove: 7 K7. 

DEFFE Jean-Michel, 13, n» Freneoiae-de-Grignan. 13200 Allai. 
Tél. : 96.22.70. 

V201/10 - Vends VCS 4tsh. sous garantie, état neuf, avec K7 
Pac Man, Asterods, Combat et Delendec cause double emploi. 

Pn* ; I 850 F M. IGOUNET Stéphen», routa dl la Bdislèra. 
Salnt-Quantin-la-Poteria, 30700 Ulèl. Tél : 1681 22.69.49. 

V202/10 - Offre exceptionnelle. Vends VCS Alan, très bon état. 
+ 4 K7 ; Combôt, Slatmaster. Asteroids et Surround, au pti* de 

1 OOO F. F. CLERC, 74. rua Dunoie. 75013 Perle. 
Tél; 686.04.14 après 18 h. Merci 

V203/10 - Vends Vsctte* a- K7 Scramiie, valeur 2 003 F. 
vendu I 600 F. Garantie lusqu'au 12/08/1984. LE PORS A. 6, 

rue Chriltien-Oowet, 76012 Paria. Tél. ; 341.16.78 après 
18 h. 

V204/10 - Vends jeu télé Hammei avec 6 piles neuves, mut 
d'entraînement, pelote, tennis, lootball. bon état, pti* 150 P. 
Vends également TCR plein phares avec 5 «muras el contenu de 
la boite complète, ton te. pn* : 3C0 F MONGIN Gilles. 49. 
■venue de la Mama. 93600 Epinay-l.-Seine. T4t. : 127.39.39. 

V20S/10 - Vends console Motiol sous gaianlio Imats 821 + 4 
K7 (Fiog Bog, Space Baille, Tennis, Nighi Stalker) valeur 2 470 F, 
vendu 1 600 F Syfveetr» MEININQER, 33. bd. d'Indochlni, 
78019 Parla. Tél. : 200,89.82. 

V206/10 - Vends console Menai, dès bon étal + K7 Hockey, 
Nighi Stalker, Hors» fieang. Bsskei-ball. Poker 8i Black Jack, 
Aslromash, Advanced Oungoons & Oragons, Frog Bog En loul 
8 K7 achetées 3 300 F Lo loul vendu 1 930 FI Glllee PAO- 
LETTI. Tél. ; 378.72.48 aprèl 18 h. 

V207/10 - Vends 2* 81 (02/831 » 16 K » clav ABS m rnv 
wtdo rn msnetlo do (eu Spectravtsicn edaptéo pour ZX 81 + 4 
K7 (Oefendor. Black Sur. Crame Guardia), livre 6 revues Le 
KX 1200 F (valeur I 960 F). Peul être vendu au détell. I FAU- 
CILLON, 8. rue Jeen-Qlono, «elllat-an-France, 96660 Mont- 
louh. Tél. : 489.86.04. 

V208/IO - Vends console jeu* Maltei |um 83 avec 12 K7 dont 
Démon Atteck. Donkey Kong, Foct, Tennis. Gofl, Aulo Racing. 
Lock n Chase. Asttomosh... le loul 3 2C0 F ou vente séparée J.- 
J. BENADON, 6. rue Lerlche. 76016 Pari* T6L ; 631,74,87. 

V209/10 - Vends 6 K7 Manel Tron, Micrmurgeon. Gen¬ 
darmes ol Voleurs, Bataille da Chars, Ulopia, Cnasseu' de Nuit 

La W : 900 F PHILIBERT. Téf. ; 644.06.87 entra 18 et 21 h. 

V210/10 - Vends VCS Alan Idée 821 Irès Bon étal + Emplie 
Stnkes Bact * Miss Pac Man Igaranhe pour celte K7). très bon 
étal, le loul 1 500 F el achète monwut vidéo en bon état pour 
500 F Tél.: 679.16.68 aptèi 20 h IPtiial. 

V211/10 - Je vends jeu* électroniques è très bas prix Donkey, 
Pac Man. Naufragés et Cosmo Fightet ISoucoupes vdames). 

S'adresser è M. OLIVIER Sttphan, 41. avenue Gembetta, 
74000 Aruiacy. TéL ; 88.34.92. 

V212/10 - Vends jeu d'échecs électronique euper Sensor 4, 
niveau* de difficulté 8. te neuf, très psu servi, valeur 1 600 F. 
vendu 900 F VILCOQ Plaçai, 36, résidât*. Valléedaa-Angas. 
93390 CfKhy-soul-Bole. Tél. : 388.88.68 eprèl 18 h. 





V213/10 - Vends <1 ireeiltvisian naïve a prix rtéressiru Pool- 
bas. HouMe, Night Sialier si Demcn «tscx. «Mis » Mm 
auigacn d'image Pnx de '50 à 290 F. Peur 320 F. | équipe 
voire Menai q une commande Speorninon unique en France 

m : 1931 84.52.86 heure! repu. 

V214/10 - Vend! ,eux Game & W*ch. Donkey Korg 2. très 
ton éeae IOO F Vends K7 «en Cefende' 180 F et us Avemu- 
ners de l'Arche Perdue 200 F eu 4s 3 ieux + Merlm diearoncue, 
500F T#,: 470.60.57. 

V21E/10 - Vinds micro-moniteur ZX 81 - 16 « - «7 Echecs. 
Scrarrête, divers * alun. + 3 livres ♦ clavier ABS * logiciels 
avec classeurs gralucs. le loul sous garenne (03/831 pour I MO F 

M. PETIT, 111, rue Trembla», 94400 Vitry-igr-Seine. T4L : |1| 
726.83.08 aprle 18 h. 

V216/10 - Vends K7 pour VCS «an : Haunted House 180 F. 
Nighl Onver 160 F. Slarmasier 280 F Pour ceu» qui posséder* 
une TV aux normes NTSC Chcpoer Command 280 F et Foie 
Position 300 F TU. : 788.78.64. Appeler entre 17 h es 20 h. 

V217/I0 - Vends Vd«opac Philips C52 avec 14 K7 In* 3. 4. 
9. 10. 12. 14. 15. 18. 22.24.31.33. 35. 381 et» neuf, prix 

I 900 F CARBON Thierry. 87. rue de ta Convention, 76015 
Paria 

V218/10 - Vends VCS «an -t- K7 Combat SCO F s- «7 Pac 
Man. Delender. Aventuriers de tArche Perdue. 3 rote onx 

H6RVE0J Patrick. 8, rue Anatole-France, 28200 Chéteau- 
dun. Tél. : 137146.68.24 

V219/10 - Vends jeux Pack Monder 200 F m Galarry II + 
Sdapleur 250 F + Bowling LCD150 F Space Laser Fighî 200 F 
ou échange le tout contre K7 Burger Time et Aulo flacing. UON 

Uurent, 117. avenue des Bains, 69140 Dunkerque. Tél : 1281 

66.00.67. Urgent. 

V220/10 - Vends ordinateur Z* 81 m «7 jeu pour Z* 81. état 
neul (jarrrier 83) au prix tas de 595 F Vends K7 Alan Astetoids 

150 F AIES Repheéi. 13. rue du Léandy. 22300 Unnion. 
Tél.: 37,02.11 eprée 17 h. 


V221/10 - Affaire Vends Vdéopac C52 * 16 <7 In" 1 i 12 
* 14. 16. 3B 43) pnx 3 200 F à oé:atve Vends aussi Elec- 
tronc Détective peur 150 F Beaucoup d arrangements posâmes 

Christophe LOGE. 20. rue dean-CeteUs. 8000 Amiens. 
Tél. : 1221 92.13.97. 


V222/10 - Vends console «an sous garante » 6 17 reuvts 
dont base. 6 pesas lOySDdu « tetf 2 000 F Dore* avec 
Electron Détective. Tarn «ta«. Ptxuts.ee spat» Vends Manet. 
Ce Pane 150 F chaque Achète imprimerie peu' Apple II Jean- 

Paul DEULLE. 27. rue t» Vaucedes. 14300 Caen. 


V223/10 - Vends Vtdéopac PMips C 52 - 4 <7 Pe; M»v 
Monsire de i'Esp*:e. Duel. Acrcdates Le tout vemS. 750 F 

Tél. : 706.29.66 après 17 h 16. Merci. 


V224/10 - Vends K2 «an Pac Man 150 F et ieu> électro¬ 
niques Parachute IGame « Watcnl 60 F liens pée) « le Cher» 
de Troie 60 F Isans pilel C est urgent STEPHANE. 
Tél. : 865.63.87 apria 20 h. 

V226/10 - Vends jeu d‘échecs ééctrongue « Mni Chess ». 2 
niveaux padat ét*. 250 F Vends Am gang, jeu éteo-ocue 
élit -eut. 200 F XAVIER. Tél. : 265.42.42 laprè^O h aidu- 
shrementl. 


V226IIO - Urgent ' Ve-ds wdéopec Pteéps C52 + K7 n“ 1. 
4. 8. 12. 15. 18. 24. 28. 43. lé tout très ben ét» MAHIEU 
Jérome, 41. allée de» Bouleaux. 59910 Bonduee-Nord. 
Tél: 46.16.04 après 18h. 


V227/10 - Vends ampl.fc»et4 Power 280 VS 1981. peu senu 
2 000 F 3 débattre Console «an. 6n 62. avec pera-ées * K7 
Conte» 1000 F BOTHOREl. 9. résidence lee lionceaux. 78680 
lePort-Merly. Tél: 95813.03 

V228/10 - Ve-ds O peur VCS «r Ctxmy Kcrg 270 F Rea 
Ternis 270 F. Pac-Man 260 F. Space kivaders 235 F. Cm-ta 
75 Fou les cinq oour î C50F CHAUVW Eric, 8. rue A Dumas. 
84610 Caumom-sur-Ourance. Tél : 190122.02.74 après 19 h. 


V229/10 - venas ,eui à astaui bgteoes. • Donle» Kong » » 
EpooUf encore sous garante .usquau t/5/84 Livrés aans 
tetxr bete avec n»ce exokcatwe. vendus 300 F les deux ou 
reserctvemem 176 F « 125 F Pour toute offre, demander 
STEPHANE. Tél : 111020.18.21. 


V230/10 - Vérds K7 pout «il. VCS Sucemtan. Mmom, 
Aûiertu'è et Go* 300 F e toa ou séoa-ément Suparman 150 F. 
Maseg'ar 90 F. «serrure « Go" 60 F pect TARD!VENT Thierry, 
2. rua Hocha. 91330 Verres tEesonna). Tél. : 948.90.69. 

V231/10 - Vends Super aie» C 52 Vdèopé: * «7 dont Pac- 
Man. «. sacr-hé t OOO F. cause besoin d aigen. valsgr réelle 
2 500 F. cédé e ICUI éUI neuf Denis INDAOO. Tél. : 1911 
60.37.78 

V232/I0 - Vrdl K7 VacUax neuve. Cosmc Chai- 240 F 
1200 neuvel ou échange centra Hypet Chase IVectrex) 

T41: 962.79.01. la weak-end saulem.ni. 


V233/10 - Vends ccnscse «an VCS avec 2 <7 - jeu costaux 
Oudes Ru;»» « am Vamsha CP 25 * wmhé Moug source 
dgcal. respectr.erenl I 300 F. 200 P. 7 500 F LIONEL. 
Tél : 928.28 14 


V234/10 - Ve-ds K7 141 VCS Aan Pac-Man 200 F, Space 
inradan 200 F. tnd» 500 300 F + marehes dnnng. Cscus «an 

ICO F 60NICALZI F.. 4. réa. du Ruisseau, Cadix 323. 27176 
Savigny-lt-Tampla. Tél : 063.7801 après 18 h. 

V235/10 - Vends cons* Vdéopac Radoa Jet 25 plus 9 17 
(Pac-Man. Gueme au User. Fiexper. Bsaxles de chars Nm-ales. 
Ccutse de rotures) mec rotes pus rctee c une vaeu' de 2 710 F. 
cédé S l WJ F Tél : 067 31.27 après 18 h julqu'è 21 h. 

V236/10 - Verds Sala- - [xtes - nace »ec garantie, acheté 
é y a I mtxs. très bon ét» 3 n»eam de iKhmché pour carXuter 
ar.maui corne tPdratejr. pnx 220 F emruon. BAROTTO Bée- 
trice, 36. chemin du Chaprtra lafourguattt. 31100 Toulouse. 
Tél : 41.36.03 après 17 8 Marri. 


V237/10 - Vends ccnso'e «an neul 10 mois * K7 Missile 
ccmmard. Vers Rewenge. Les Aventuriers de l'Arche Perdue. 
Anvdar. Pacman. Skung 3 60 F p 3ce * Venguard. Pitlstl 3 210F 
pièce ou le tout poi» 2 450 F. CARIA Sébaltlen, U oomba du 

Rey, n* 1669 routa da Vinci Tounatte 100 P, 06140 Vtncl. 
TéL : (931 69.32.36. 

V238/10 - Verds .aux électronique Inveder 100 IbnMe spa- 
talel. prix 250 F, vendu : 200 F (avec botte d'ongine » nonce 
d'emploi, état neul. vends aussi cassette Space Invadeti létal 
neuR. pour VCS «an, vendue 220F Tél.: 474.7809 aprèe 
17 h 46. 

V239/10 - Vends «7 Mattel Stet Stnle, Aimor bittie. 120 F 
l'une ou échange contre Astromssh. Requin. Oonions » Dragcns. 
8 u vgei Time, Tennis. Frog Bog ou autres DELAPLACE, réal- 
dance des Jardins, roule de Su», B4800 Bollena. T4I. : (90) 
40.17.05 

V240/10 - Vends, urgent. VCS AUn » 6 K7, 1 500 F ou console 
i 600 F « X7 è 200 F, Donley Kong. Mrs Psc-Men. Sx Vends 
ou échange 2axion peu’ CBS STEPHANE. Tél. : 588.40.18. 

V241/10 - Vends VCS «an. Irès Bon *«. |an. 83. 600 F + 
9 K7 des meilleures! ' 450 F le tout Ipnx réel 4 195 F) 2 050 F. 
atroid-.s à 2 000 F 150 HI Ecrira pour détails K7. ROUDOT 
Romain. 1 B. rua da la Paix. 90100 Dalle. Tél : 18413823.10. 

V242/10 - Vends oroinaieui ZX 81. iicffam ét» liemeit servi) 
+ Ime -h 2 K7 piogr IR -h I K7 ptog 16 K Ijeul. le tout 700 F 
env.ron 3 débattre BERTHOME Armand, I. rut Jutes Ferry, 
86380 U Tranchas Mer. Tél. : '19431 (63211 16.135 

V243/10 - Vends ieux Electron, cause besoin argent, excellent 
ét». Pue» Monsters (Lans»»l 2B0 F (Tilt n" 61 valeur 550 F, 
FrysXyton l Bandai 250 F (Tilt n" 2) valeur 400 F. Gravtry (Meltell 
3 jeux en 1. vendu 100 F. valeur 200 F. Monsier Pamc (Spoch) 
80 F. valeur 290 F BERTHOME Armand. Tél. : 119-491183211 
15135. 

V244/10 - Vends ieux Electron, cause besoins argent. excédant 
ét» Snoop» 160 F. valeur 250 F, DonXey Kong (double écranl 
180 F. valei» 300 F; Frogger ILansayl 300 F. valeur 500 F; Tron 
(Tomy) 300 F. valeur 550 F T,! rP 2, 6 BERTHOME Armand. 

1. rue Jules Ferry. 85380 la Trancha-S/Mer. Tél. : 11949) 
(63211 16.135. 


Prénom 

Adresse 



■BON DE COMMANDE 

| Renvoyez ce bon après l'avoir rempli à 
. VECTRON, 128, avenue de Malakoff 75116 Paris. 

I Tél. (1) 502-18-18. 


Tél. 

Code postal 


-I—i. - i. .1 


Veuillez me faire parvenir la ou les cassettes indiquées 
contre remboursement (+ 15 F) □ 
ou je joins à ma demande un règlement par CCP □ 
chèque bancaire établi à l’ordre de VECTRON 


128, avenue de Malakoff 
75116 Paris. Tél. (1) 502.18.18. 


DRAGON FIRE 
BEAUTY & THE BEAST 
MICROSURGEON 
ICE TREK 


150 Fx 
150 Fx _ 
150 Fx 
150 Fx _ 
Frais de port 
TOTAL T.T.C. 


20 F 
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V248/10 - Vandl ou échange 87 Monal Pilla» 250 F; Micro- 
surgeon 260 F. Sis Bible. NlglX Slalkai Asliosmash, Socce'. 
Daaly Disca. Mate a Tron 180 F prta Virés PB 100 Casio + 
irai 82 * mémoire 08 ' I 8 * impmunte * pkmis ■* I «2 

leux, 1 500 F. ou conbe corafle CoIko MARTIN* Puai. 
Tél. ; 171.83.71. 


V248/I0 - Vends Vidéopac Ptkips C 52 * 13 87 IPic-Msn. 
Flippoi, Prendra l'argent « lun. Race, Goll. Bowling. Baskon-ball, 
elc h 500 F le (oui Implication laite au mots de juin). LAURENT. 
Tél : 203.4S.27 tpi Si 18 h. 

V247/10 - Vends 87 Menel Pela» 250 F lAciwisionl. Snaluel 
Boulene Put 200 F pièce LENEUF J.-Luc, 24. rue Cousin, 
St-Miur. T41. : 888.74.17. 

V248/I0 - Vends Vééopac Philips CS 2 aise 2 87. Pli. è dé- 
ban in Ou uends 87 Philips séparément (Gloutons. Duel, Gueiie 
do l’espace I FILOCHE Lauram, 1 ter, avenua dsi Spoitl, 
31150 Fmouillât. T4I. : 1611 70.13.07. 

V249/11 - Vends Vidéopac Radiola Jeu 25 avec 15 87, n" 1, 
6. 9. 10, 15. IB. 22. 2a. 25. 29. 32. 33. 34. 37. 38. bon étal 
Plis I 400 F MIQUEL Didier. 55. ms du Ig Poissonnttre. 
75009 Paris. T4L : 246.79.54. 

V260/11 - Vends 2 87 peur VCS «an Stars Wara. Tl» Empire 
Strikes Back (Paikerl 220 F + Star Viager llmagic! 230 F les 2 
pour 420 F CAULIER Francis, Collsgt. rue Jules Guesde, 
82510 Arques. Urgent. 

V261/11 - Vends 87 pour «an . Pac-Man 250 F, Night Driver 
BO F. Combat 80 F. Space Invaders 250 F, The Empire Slnkes 
Back 250 F. 87 tendues avec Coke + catalogue et vends ieu 
électronique Ouel de Bandai 350 F (voir Tilt n° 6. p. 56) Très bon 
étal KIENLEN J.P., 36, bd Schloesing, Bt D I. 13009 Mar- 
etillt. 

V262/11 - Vends «an VCS (12782) + 87. Combat 800 F et 
6 autres 87 IE T. Superman ) 750 F ou 1 500 F le lois Très 
urgent Bruno TACCIA. 13, a», de ta Liberté, 93160 NoNy-le- 
Grand. TéL : 303.31.61 (région parisienne ei poisiblel. 

V263/11 - Vends Vidéopac Philips CS 2 avec 5 87 encore sous 
garantie Ouel, les Satetlaes attaquent, Hocket et Fcotball. électro¬ 
niques. Pac-Man, Deterders, le tout vendu 1 500 F Valeur réelle 
2400 F Jérôme BAAS. TéL : 630.08.34 ICIamort). 

V264/11 - Vends VCS «an garanti et encore valable, 750 F + 
8? Pac-Man 200 F. Sksrg 200 F + Slarmaster 200 F + Space 
Invaders 160 F tirés bon était DE LA COTARDIERE Stéphane, 
5, Bq. de le Tour Maubourg. 75007 Parie. Tél. : 705.58.58 
après 19 7s. 

V268/11 - Vends cause double emploi, jeu vidéo, couleur Soun- 
die SDO505 -i- 3 87. le tout 400 F et ieu Game and Time 
Submarne avec heure, etaime II est neul 100 F BAUOINAUD 
Christophe, 12. rue de l’Abreuvoir, 46000 Orléans Tél. ; 1381 
54.34.93 eprèe 18 h. 

V266/11 - Vends |eui 87 pour Mabel PALLANDRE Chris¬ 
tophe. chemin du Revollet. 5t-Romaln-de-Jaliones. 36460 
Crémleu. Tél : 1741 90.45.18 après 16 h 30. 

V267/11 - Vends |eu électronique Nero Oon-Oon ILCOI et Space 
Invsder ILudotromcl 400 F les 2 DURAND Ecrl, 189/2. rue 
d'Ypree, 59118 Wemgreckiea. Tél ; (201 78.85.23 après 17 h. 
Urgent, merci I 

V268/11 - Vends 87 pour Inteiirvision : Démon Aiiacl ; 395 F 
au lieu do 495 F, Dcn|ons et Oiagons 280 F au lieu de 350 F. 
louwte 100 F au beu de I8C F. xhète aussi micro-ordnatoui 
One I 16 8, pas plus de 1 000 F VINCENT Pascal. 19, ev. de 
la Gare. 74100 Annemeeee. Urgent, 

V269/10 - Vends console Alan ♦ 10 87 dont Oolendet. Space 
Invaders, Mis Pac-Man. Missile command Valeur 3 750 F, vendu 

2 000 F OURADOU, 8, rue Proheseeur L. Thomas, 34000 
Montpellier. Tél, ; 157141.34.57 après 20 h. 

V260/10 - Vends console noir et blanc pour TV bon état. 6 jeux 
diHéronls ovec 2 lus carabine, ie tout sacrifié à 220 F. M, ACIN 
William Gardouch. quartier de TEcluee, 31290 Vlllehanche 

de leuragala. 

V281/10 - Vends |eu< Midovislon -f 87 Sootmg + Bowling 
350 F (+ Casse briques), vends |eut électroniques Basketbai 2 
IOO F (valeur 250 Fl ou échange le tout corare 2 ou 3 87 «ari 
(selon les 871 ou adaptable S «an VCS (Main i main dans la 
région de Gravi GAMBA Stéphane. Tél. : IB4I 85.25.11; 

V262/10 - Vends jeu laisse* Los Envahisseurs 100 F. Gun- 
(ghlcr 150 F. jeu M»o Merlin 100 F, j<u MB Touché Cculé 150 F 
VCS «en 100 F. le tout en bon état Echangerais le tout coure 
console MB Vectrex LOGIE Marc. 74. rue des Martyre de le 
Résistance, 69160 Lomme. Tél. ; 1201 92.42.30 mire 17 et 
22 h. 

V263/10 - Vends 87 «an Slarmaster et Starwars 150 F l'unité. 

ANDRE Yves, 6, rue St-Antoine du T. 31000 Toulouse. 
Tél: 21.48.83 après 18h. 

V264/10 - Vends Vidéopac 7000 Schneider, déc. 82 * 6 87, 
n“ 4, 8. 9. 23. 44, 37. valeur 1 700 F. cédé ! C00 F et en 

excellent état BREHU Christian. Tél. : 061.85.22 è partir do 
18 h. 


V265/10 - Vends occasion unique vidéo computer VC 4000 
d lmenon. tanner 83 a- 18 logiciels Pacman, Space War. Othello . 
cause double emploi, le tout 21 COO F B. CAROLUS Patrick, 
102. ev. Louis Borland, boite C31, 10030 Bruealles. Bel¬ 
gique. Tél. : 022.160.B21. 

V266/10 - AB Vends ptu vidéo Radiola Jet 25 * 9 87 Pac- 
Man, Course autos. Le tout ' 500 F au leu do 2 800 F, ou 
échange contre VCS «an 2 600 * 6 87 Vends tlipper Williams 
4 tableaux Astec, bon étal 182), pour 1 500 F Urgent DEMISSY 
Fabrice, Eesonno. Tél. ; 901.67.07 après IB h. 

V267/10 - Vends 87 «an Stai Raiders. très peu sente, 240 F. 

PARISSI Hervé, 3, rée. F. Couperin, 77380 Combe-la-VItle. 
Tét ; 060.81.06 après IB h. 

V2Ü8/10 - Vonds 87 Mabel Gendarmes et Voleurs, état excel¬ 
lent. Pnx : 220 F. 2 87 Vidéopac 38.16,100 F les deux. DENITA 
Bernard. 45, rue St-SuHrenne, 13006 Mariait 

V26B/10 - Vonds 87 pour VCS Alan Space Invaders 130 F et 
Donley 8ong CBS 230 F Achète 87 Actmsion Boxing ontto 100 

et 160 F BINETI Hervé, 46. rue de la Libération. 91480 
Qulncy. Tél. : 900.28,66 après 16 h. 

V270/10 - Vends console Mabel avec 3 87 Triple Action. Bes- 
ketbnli. Skung. sous garantie, acheté août 83. Prix total I 500 F 

BARAIL Philippe. Tél. ; 569.87.50 après 19 h. 

V271/10 - Vends 87 Alan (moitié pràl. Street Racer, Super 
Breakout. Slarmaster. Space Invaders. Aseiofds. Advemure. Basic 
prcg'amning * manebes S clamer. Vends aussi Joystick e Quicks- 
hot B (Spectiavision) et jeu Merlin IBO Fl Chrlatopho ARRIBAT. 
13, rue Mosangei, 31240 L’Union. Tél ; (15611 7413.47. 

V272/10 - Vends console CBS Colécowscn neuve I avec 5 87 
OonLey 8ong. Cosmic Avenqer, Schtioumpl. Zaxxon, Ventura 
Valeur 3 600 F. vendu 3 100 F DIDIER. Tél. : 36415.67. 

V273/10 - Vends 87 pour VCS Atari, bon état. Haunted House 
(nouvel 150 F. Missile Command 1 180 Fl. peu servi M. PILORGET, 
37, chemin de Bellevue, 78400 Chétou. Tél. : 962.90.95 aprée 
19 h. 

V274/10 - Vends ou échange nombreux programmes sur le 
Vie 20 (Amok, SkramOls. Kraty 8ong. Bon». Matnx. Frogger. 
Asteroids, Detender. etc...!, liste sur demande R, BAYOU, 17. 
rue d'Alsace, 26130 St-Paul 3 Châteaux. Tét : (75) 04.9451. 

V276/10 - Vends VCS «an -* 87 Combat 800 F 87 Oemon 
«ta» 320 F. Demander 220 F. Pac-Man 200 F. Space Invaders 
200 F. Mate-Crate 150 F. Bieatoi* 110 F Séparément ou en¬ 
semble 2 OOO F DECR0C8 Franck. 10. rue René Hamon 94800 
VUtoHaH. T4L : 676.79.23. 

V276/10 - Vends Philips Vidéopac C62. mai 83. bon état, 
vendu avec 6 87 sous garantie, le tout 9CO F Laurent MARTY. 
9, rua de Betlevue. 92160 Suresneé Tél. : (Il 772.94.72 le 
loir. Urgint. 

V277/10 - Urgent I Vends jeu électronque è cristaux liquides 
Wator Polo, liés ben état, très peu servi, vendu avec notice et pile 
pouc 100 F DARRIBEAU Christophe, avenue de Mom-do- 
Marsen. 40270 Grenadf-iur-Adour. Tél : (601 59.02.99 eprès 

17 h. 

V27S/10 - Vends 87 pour VCS «an l’Empiie comte anaquo 
260 F. freo-Way 180 F, Combat 130 F. Spece Invaders 200 F 
Vends aussi ieu Gsme and Watch Peiaclxne et tau Tomy Bilede 
de l'espece + jeu Guerre de I espace é 100 F pièce PERREON 
SIMONOT Richard. Tét. ; (741 95.07.74. 

V279/10 - Vends consola Mabel B 7 87 St» Stnke. Roulade, 
Sub Hunt. Auto raong, Tennis. Snalu Utopie (console déc 82). 
Fret 3 OCO F le loul TéL l (Il 624.63.61. 

V280/10 - Vends tou vidéo coi/eui Soundc SD 060 5 avec 
2 87 Sucer Spoml. Course vsxtutes 500 F + Electronic Détective 
250 F. leu Morlin 160 F Stéphone GEOFFRAY. 10, allée de la 
petite rtysaotue. parc dee Baudléroe. 01000 Bourg-en-Bresse. 
Tél : 23.16.49. 

V281/10 - Vonds ou échange mes supers 87 «sn Detender. 
Supermon. excenont étet. contre bennes 87 de mémo valeur Prix 
du Dele-dei 300 F ou lieu de 360 F et Superman 280 F au lieu 

de 315 F Benoit TERROSSE, 77. rue Peul Joyor. 77300 
Fontainebleau. Tél. ! 422.25.40. 

V282/10 - Vends console Soundle piogrammable avec ces 
sabes Destnicbon et Vidéo Olympe, étal neul très peu servi ; pr» 
500F. 1 débattre RIFFAUD Pascal. Tét: 399.67.19 leprèa 

18 h). 

V283/10 - Vend 87 pour Mabel Dcnkc* Xcng 180 F De¬ 
mandai JACQUES. Tél. : (16-551 30.17.12 Isprèl 17 h), 

V284/10 - URGENT I Vends |éu vidéo Mabel avec 5 87 tennis, 
Pac Man. Tnple Adion. 6ask«, Goll. encore sous garantie (dé¬ 
cembre 83) : 2 000 F (au heu do 3 300 Fl foltre le |eu Main è 
l'acheteur DUCHESNE Laurent 21, rua du Dr-Gullleminot 7B520 
Unay. Tél. ; 092.25,66 (ipvèa 18 bl. 

V2B5/10 - VCS Atari + 7 87 valeur 3 200 F, vendu 2 500 F. 

Tél : (18541 63.84.34. Gy 41230 Mur-de-Sologni. 

V286/10 - Vends tau pour Alan B00 Galsxy 300 F (8nockout 

320 Fi FLEURY Jasn. 222. rua Nationale, 59000 «le. 
Tél, : 57.31.29, 


V287/10 - Vends ZX 81 ♦ 16 8 + nbrx programmes + 
davier mécanique lue air ancien - 2 livres + 87 Spece Invaders, 
inlerrupieur Saveéoad dans un boîtier séparé Exceptionnel, le 
tout I OOO F AGNUS Marc, 24. as. du Dr-Broqu«1. 95500 
Gonaiae. Tél. : 986.45.69. 

V2B8/10 - Vends teu Alan encore garanti 87 Combat, Football, 
Vidéo Otympica. Space Invadets, Sheel Rocet très bon état, plue 
2 manebes. vsleul 2 200 F vendu I 400 F CORNEILLE, avenue 
Frands-de-Premnce Franc» Molslna, Bit. 3. Eac. 4, 93200 
SAINT-OENIS. Tél. : 820.35.90 lié aokl. 

V2B9/10 - Vends VCS «an lévnot 83 + 7 87 Combat, Poe 
Man. Space Invaders. Nigfe Omet. Bcnviing . la tout très bon 
étal, pou servi, valeur 3 000 F verxkj I 500 F Eric DASTOT. 7. 
■liée dee Mérita. 93360 Ntullly-Plalunci. Tél. : 300.21.03 
eprèe 19 h. 

V290/10 - Vonds 2 jeux à costaux Iquidos Mtckey Mo» et 
Cross Hlgwny pout 115 F pièce. BENOIT Olivior, 66, rue de 

Chambly, 96860 Champegne-sur-OI». Tél, : *70.16.59. 

V29I/10 - Vends VCS Man acheté déc 82. encore sous ga¬ 
rantie * 9 87 Combat. Space Invaders. Detender, Real Tenus, 
Donkay Xong, Camnal. Galaxv. Aoidodgeem. Street Recer -*- 2 
pilas de manebes Prix 2 000 F BORNET Emmanuel 18, bd. 
Rispeil, 75006 Péris. Tél : 548.29.86, 

V292/10 - Vends VCS Atan neul sous garantie + 2 87 Combat 
Detender. pnx réell 600 F vendu ! 2CO F CHEVALIER Frédé¬ 
ric, résidence du Porc. 66400 Argetèl-Guoit. Tél. : 116-621 
97.12.78 (après 19 h|. 

V293/10 - Vends Dragon 32 + lecteur do 87 + revues an¬ 
glaises + livre de prog jeux Cordon Périrai, pnx 2 800 F M. 

i.AILLE Patrick, 1. av. d'Allgra. 78230 la Pack. 
Tél. ; 976.06.40. 

V294/10 - Vends jeux électroNque Boan Galaxian 50 F (pré¬ 
senté dans Til: n° 61 CARABERE Philippe, 4, rue de la Séouna. 
31240 L'Union. Tél. : 7425.60. 

V296/10 - Vends 87 VCS «ari Star Raiders -a- vidéo touch. 
pad. 258F; Missile Command 197 F ou 420 F les 2 ou échange 
centre Starmastet/Frogger/Super CoCra vends jeu Game and Watch 
Micke* 50 % du pnx acnai 150 F + console FL 10 spobs noir 
blanc entre 150 et 200 F FREDERIC. Tél. ; 116-99) 46.59.20 
eprès 18 h. 

V296/.10 - Vends VCS «ari sous gararti étal neul + 8 87 dont 
Pac Man. Berted Delendeut. Tenms d’Actrasion. cru 1 803 F 

Tél. ; 460.35.84 Ile aoirl. 

V297/10 - Vends console Mabel * 11 87 dora Goll, Soccet, 
Auioracing, Space Bartle, Star StriLe, Astromasn, utopla. Tripla 
Action, Frog Gob, Scabable, Lock’n'cha». le tout on très bon 
étal 3 300 F. MAQUET Chriitopho, 83. rua Prlnclpala Ec- 
quedeques, 62190 lillars. Tél. : 119-21102.22.93. 

V298/10 - Vends 11 87 Alan 1 200 F à débante ou échanges 
contre 87 Mîbel. très bon étal CEDRIC. 7. rua Clamai. 76009 
Paris. Tél : 87484.22. 

V299/10 - Vends 87 «an. Parker, «division, Mabel pratique¬ 
ment neuves 70 % du pnx d'achat Philippe LOCART. 9. ruo 
Grenier, 45100 Orléini. 

V300/10 - Vends VCS «au avril 83 tous garantie + Rélall, 
Spoco Invaders, Beoeck, Asteidd, Mrs Poe Msn. Phoenix. De- 
tend, Centiped 2 600 F le tout ou 200 F le 87 et I OOO F la 
console Avec lo VCS donne Froget ICO GIRARDOT Chrlaiophe, 
71, rua Sevln-Vincent, 92210 St-Cloud. Tél. ; 771.26.92. 

V301/10 - Vends Cness Cnallang» 7 1300 Fl + Eloctrorw 
Ditodrve 1200 Fl + téléviseur portatri 31 cm N/8 secteur ACC 

560 F Roger HEVMANN. 203. rua da Limogea, 16000 An. 
gouléme. 

V302/10 - Vends ieu vidéo noir r blanc Home Vaéo Game + 
87 supeispomt et betellle de eous-menns 200 F vends aussi Game 
and Watch douMe écran Donkay Xong 100 F et Mickay Mou» 

50 F VON GUNTEN Christophe. 5. rue Ouen, 75014 Parlé 
Tél. : 588.93.37. 

V303/10 - Vends ZX 81 * alimentalon * inverseur vidéo * 
64 8 + tfnpnmarse + bouquins (études ooui ZX échos du 
Sinclair) : I 700 F Febrice ORUCHY. 64, ev. du GL-de-Giulle. 
94700 Maisons-AHort. Tél ; 379.38.99. 

V304/10 - Vends |eu microvison 5 87 Casso-Bnques, Shocting 
Star, PlBSSance 4. Bontmg Flipper 250 F, Flipper Electronque 
Wilhe 199 F. leu Salan Ibombnol 150 F. ;eu électronique 
Space Invaders sans bo*l 100 F LEMOIONE J.-P., 82, av. de 

la République. 93304 Aubervilllare. Tél : 933.47.97 Ida 18 

1 20 (il. 

V305/10 - Vende VCS «an + 5 87 (Combel. Wicerd ol War. 
Superbteakout, Asieroids, Slar Raldersl + joyslrck Spectiavision, 
valeur léel» 3 000 F. le la vendu è raté pra : I 5CO F. Tél : (16- 
32140,4437 (après 18 h ou weok-endl console achetée è Noél 
1982. très bon étal 

V 306/10 - Vends 87 pour VCS «ari Base Programmng ovec 

2 commandes à davier, le tout 250 F TOIGO Nicolee, Argen- 
toull. Tél. ; 98263.19. 

V307/10 - Vends VCS Alan perlait état + 4 paires de manebes 
dore 2 claviers + 19 87 «ah-Adivision : l'ensemlYe 3 000 F. 

Tél. ; 419.45.69. M. LAVEYSSIERE (eprèe 18 hl. 


V309/10 - Cau» doubla emploi vends console Imellivislon (oc¬ 
tobre 631 avec 6 87 sous garantie 111 moisi, valeui 2900F. 

vendu 2 4C0 F NOZ1RE, 10, rue lngénleur-Roben-Xeéer.76016 
Parié Tél. : 576.69.46 (eprèe 18 hl. 

V309/10 - Vends Vidéopac Philips C 52. valeur 1 300 F, vendu 
800 F * 15 87 au Choix 60 F pièce Ipra spècial pour le toutl 
Toul très bon èlat Tél ; 229.14.61. 

V310/10 - Vends VCS «an avec 87 Super Breakout. Tennis 
lAdivisron) Slarmaster lAdwsionl Incjy 500. Detender. Missile 
Command, valeur 3 100 F vendu 2 OOO F 8ERTHELO Frandi 
123, ru» Lauvieton. 75116 Parlé Tél! 553.63.92 (apfèt 
19 h SOI. 

V311/10 - Vends (aux électroniques : Rambler Tomy 130 F, 
Cavaman Tomy 120 F, Dual Bandai 1150 F), Galaxy 2 Epoch 
IOO F, Pack Monster Bandai 120 F. Flipper Pinball 100 F. «LAN¬ 
ÇON Alain. 10, rua Peul-Eluard. 94220 Charimon. 
Tél. : 376.18.01. 

V312/10 - Vends 87 Mabel Uiopie 100 F et Aimd Bable 120 F 
ou les deux cour 200 F RUGET Pierre, 2/226. equer» Ré- 
gneuh. 92400 Courbvrole. Tél. : 77481.97 aprée 19 b 46. 

V313/10 - Vends 3 taux électroniques : Dynama Mlllile at m- 
vaders marque Bandai * Merlin avec notice prix : 100 F pièce 
mc piles LAURET J.-F.. lltée les Lucioles, 38330 St-lemler. 

V3I4/10 - Utgert icbômagel, vds console Mmel achetés «n 
mai. garantie I an + 87 Tripla Action. Focsball. basletball. Star 
Stnke, valeur réelle 2 600 F vendu 2 000 F è débanie. M. RICH¬ 
ARD Jèréme, 7 blé rue du Jeu-de-Peume, 78640 Naeuphlé 
le-Chéteeu. Tél. ; (1601 469.08.66. vds Mut ou sépetément. 

V316/10 - Vends vidéo jeu vidéopac C62 pnx 850 F + 20 
87 à 90 F + 2 é 110 F ♦ ! è 140 F + 2 à 220 F M. DELVAL 

Dominique, quartier Garni. 67321 Sarreguemkiet. Tèl ; 119- 
81 795.25.66 

V318/10 - VdsZXBl + 16 8 + livras de programmes 800 F, 
Galaxian + Wildlire + ieu vidéo OC 200 + 4 87 (chasse, 
chevaux, belles, bataille) le Mut 600 F Vds 87 peur VCS «an 
Detender peur 200 F. AZAMA OBviet, 13. rua Orritla, 31000 
Toutou». Tèl ; 23.31.13 (après 17 hl 

V317/10 - Vonds VCS «ari CX 2603 S, 800 F + 4 87 : Slar 
Raiders. Delender, Pac Man, Ccmba! 550 F La tout 1 350 F 

M1CHELUCC! Jean Christophe. 14, Ixl de le Part»*», 13620 
Cerry-le-Rouet. 

V318/10 - Vends Tl 99/4 A Déc. 82 avec manuels et alimen- 
lelion cordon magnélo. joysticks t- 4 modules Parsec. Tombstone 
CH*. Munh-Man. échecs + 4 livres PSI + 75 programmes dore 
36 anglais inédrts (13 sur 871 + 15 ptmg personnels 3 500 F 

E. POPARD. 4. lmp. du col Biden. 94240 LHxy-toa-RosM. 
Tél. : 360.94.76. 

V319/10 - Vends console Plxkps Vidéopac avec écran Worporé 
nés bon état 2/83 avec 8 87 (Glouton. Super Glouton. Ouélie 
des anneaux. Monstre de l'espace. Ccurse de voitures. Air Sea 
Bable etc ! le toul 2 300 F VAPPOU Régent. 18, n» Lou* 
Brille. 76012 Parié TéL : 343.22.79. 

V320/10 - Vends 87 Donkay Xong pour consola Mabel, pris ; 

300 F F. CAILLAUD. Tél. : 306.19.19 pone 3619 ou 11 eolr 
306.65.18. 

V321/10 - Affaire en or. Vends 25 87 dont Phoenix Rsxtors ol 
II* Ion Ark, Enduro, Sur Reidel. Centipede. Sur Raidir, Donke* 
Xong et autre lubes * «en 2 600 F. prix è déblbre Thibault 
MARTY. 8outogne-BI«eneourt. Tél : 608.3412. le week-end. 

V322/10 - Vends «en VCS déc 82. Set neul -i- 2 pixel 
commandes + 6 ou 7 87 Combat. Benerk, Pic Man. DelloJer, 
Sud» Brehkoul. Spece Invadere + péul être Phoenix, eau» achat 
Coléco. Prix demandé I 600 - 1 600 F RepbeBI BEAUVIllE. 
50. rua da la Filai». 47000 Agen. Tél. ; 1531 96.27.78. 

V323/10 - Urgem I Vetds pour VCS Donkey Xong 250 F ou 
échange contre une des 87 (pour CV5I Miner 2049. Mégamsnie 
ou Oregon (ire Vends eussi Borterk ou échange tonne Miss Pec- 
Msn ou Frogger M. Eric HIB8CHELE, 22. ellée Fultll de 
Coulengee, 33290 La T»lé. Tél. ; 1591 «3.57.38 entre 17 et 
19 h. 

V324/10 - Vends «an VCS 1982 Prix occision 900 F + 6 
87 Maie-Craie. Space Invedars. Sky Dver. inéy 500. Pac-Man, 
Slar Raxton. Pnx réel I 727 F, vendu I 200 F sort l'ensemble 

2 100 F M. Paecel PIGOT. 33. rue Jean Moulin. 78200 Mentee- 
le-VHl. Tél. : 092.64.48. 

V326/10 - Vends ordinetsur Sinclair ZX 80 en parlait #« da 
marche + mode d'emploi an Basic + translormetour La toul 
350 F Vends aussi taux Merlin + football électmnque Idans son 
emballage) 150 F ou le tout 400 F M. DLK3AU, 22. avenu» 
du Colonel Fabien. 78210 Sl.-Cyr-1'Eeole. Tél ; 460.2605 
aprèa 18 h. 

V326/10 - Vonds VCA «an sous garantie Idécembtel + 87 
Combat. Spece Invaders. Pac Man et Benerk valeur 2 400 F. 

vendu I 800 F A. VAtDfVlA. 22. rue Guynemev. 70300 Luxeul- 
les-Baini. Tél. : 93.64.22 pottt 2718 Ihltni de burMuxl. 

V327/10 - Vends VCS «sn + 87 Pec-Msn. Spece Invaders, 
Delender, Hauntod Hou» et Combat : 1 850 F. Excellant état. M. 

GUI» RISOLO. 26. rue Lautaro, Le Gypt*. Bit K. 13003 
Marseille. Tél. : 1911 50.34.96 
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V32J/10 - Vmds VCS «an » 4 Al (19821 I 300 F St bridge 
électronique Reaon I 300 F T* : 1321 81.48.23. 

V328/10 - Vèndi pour ZX 81 16 K ncmtréu* programmes La 
K7 10 Jota ISaimble. OtPolio Getouens. Muogs. inveders Gulp. 
ZX class. Monstermare. Gloopi kruykongl 160 F M. Chrit- 
tophi TfllCOT. 67. route do Vilbonno, 06110 Lo Connsi. 
Tél : 116-931 *6.63.63. 

V330/10 - Vent» VCS Inné* 83 awc Combat ot ntldo d'em¬ 
ploi 850 F pu i «cane, vends sus» cassates «an. Phogm» 
Ms Pac Man, Delonder. Enduro a los Avorauros de l'Arehè Per 
duo. K7 Actimmt Enduro 200 F Pu 4 débattre M. 1. SP1RI 
Tél : 467.43,81. 

V332/10 - Vends mu» orgue électronique Casio VI ion» 10 
rythmes 3.5 ocaves, loncusn syranansour 300 4 403 F « exclu- 
ad I Echange K7 Ice Tre> Dimagic non encore sonie en France 
(Maltel) contre autre K7 Image ou Parker Echange aussi Tron 1 

« Go» EDOUARD. T4L : 086.48.60. le week end. 

V333/10 - Vends K7 «an Ngtn Dnver. Breakout. Dodge em. 
A» Se» Saltle, Combat 100 F chaque a Missile Command. Asté- 
rolds. Space Invadors ZOO F chaque M. Dominique THIBAULT, 
30. avenue du G4ts*re1-de-6aull», 18000 Bourges. Tél. : 1481 
24.34.16 heures des repee 

V334/10 - Vends Vidéopac C52 Phitps 800 F ♦ X7 n° 11. 9. 
1. 16. 7. 18. 4 80 F préce. bon a* X7 n» 40 à 150 F * orgue 
Yamaha PC 100. très bon Sa. avec 6 playeerds 4 2 500 F ♦ 
Fupca »X 31 Obi 28-100mm. flash vivitat 2 800F «a neuf 

T4I. : 484.32.14 oprke 19 h. 

V336/10 - Vends Apple II 48 X. mars 83 * Dnve avec corarô- 
seur + écran Philips excellent état, peu serve. M. LE MERLUS. 
Tél. : 628.66.16 ou (40) 94.11.49 4 Nomes. 

V336710 - A tiare ! Vends Ventre* neul + 3 X7 • Starhawk. 
Blrtz. Sctamble [pour cause double emploi gagné concoixs! le tout 
pour 700 F ou plus SI possibilité M. OLIVER. TéL -. 97.76.80 
après 20 h 30 ou M. «relia SIOT. Chemin des Ségérea. 
13990 PontvieRle. 

V337/10 - Vends flippers électroniques Slartreck et Matahan de 
marque Bally. très bon état (garance 3 mois) 4 OOO F et Jackorx 
Ambassade! 6 000 F Tél. : III 623.22.76 le eue. 

V338/10 - Vends console «an VCS 2 panes commande * 1 
X7 gratuite 750 F. Vds eus» X7 Defender. Berzert. Vanguard. 
Space Invenders. Pac Man. 220 F pièce Vends X7 Tennis. Dé¬ 


mens to tXemcnds 180 F pièce Vds X7 Supamen. Skt Racers. 
Outlaw. Street Rater Arhemure. 75 F pàce Pétrie» Tél : 161 
428.28.76. 

V339710 - Verra conso» CBS neu* sous garelie achetée le 
31/08/83 ♦ 7 X7 Venhire. Zeuon. Camtvel. Cosmc ArMrget. 
Ladybug, Donley Kong. Scmot/npfs Itou en embailagel. te km 

2 000 F M. Mare DJAN. 2. bd. Jacquee Copeau. 95200 
Sercale» Tél t 990 71.85 

V340/10 - Vends console Menai - * X7 IBo»e. Se» Bat». 
Scaco Bat». Skil le tou 1 6CC F M Hervé FRECHABO. 17. 
Impeese Cheminede. 21600 Languie. T4L : 67.8723. 

V341/10 - Vrds Oidmeieur Victor lamoa * pognées *3X7 
Khetés 18/09/83 Jamais sers. Gérait 1 ans Pu. 3 500F 

M. Sylvain REGNAUO, 3. nu Roger Gobaud. 93000 Pantin. 
T4L : S40.07.85 aprée 18 h. 

17342/10 - Vends console Mattel surs gars-tie yjin 83 t 500F 
Combat de Tron Douons et Dragons Ubytwhe de Tron Alain 

CHARDIET, Hôtel Predo, 64500 Saint-Jeen-de-liu. 
T4L : 28.89.38 aprée 20 h du 69.51.13.97 toute la loumd» 

V343/10 - Verdi console Mattel décembre 82 * 6 X7, Ngnt 
Stelkar. Star Stnke, Tron 1. Roulette, Bovrirg. Terme Valeu 
léelie 3 4C0 F. vendu 2 900 F IA Marc BAÙMANN. 18. rue 

Salomon Reinach. 92100 Boulogn* Tél : 606.01.34. 

V344/10 - Vends eu échange teu* [dut Acpe ICrossfn etc . I 
emrron 40 Cherche généreu* tfcnraeu d cnknaleu {surtout Afpe) 
ou des jeux ou toute cocumerturcn (ptegrammes). jan tksquettu 
etc I tu des accessortes Irmccls. padtJes. drives etc I M. 

Laurent MICHAUC, 18. rue André Le NBlre. 91540 Mennecy. 
Tél. : 499.75.27. 

V34S/10 - Vends 4 X7 Mate! 550 F o-j séparément Vends 
sus» jeu étectrcnques (Merlin etc..) a cherche avenues et 
hgurmes D & D an Irançan TéL : 184) 2838.75 après 18 h 
(Balfonl. 

V346/10 - Vends 4 X7 Mata liés bon éta Mae à Tnr 250 F. 
Spece «mada 200 F. Roulera 120 F. Go» 130 F M. Frédéric 
STRE1FF. Tél : 1501 23.69.90 aprèa 17 h. 

V347/I0 - Vends CBS ctfectwSon * 3 «7 e But 2 CCO F 
valeur 3 OCO F. VCS «an 62. éta neuf, pu 900 F Norrbeuses 
X7 VCS récentes M Jo# SOLACROUP. Fonfrèd» *7110 Seinte- 
Uvtad» TéL : 01.1643. 

V348/10 - Vends VCS /or décernera 1982 - X7 forças 
pu 870P Vends auss X7 ceropéde 250F. Pac Man 220F. 


Tenus 220 F. Moues arment! 200 F 4A Frenck 8ENAC- 

OUfSTA. 39. rue du 8 Mer. 1945. 91350 Grigny. Tél : 151 
908.71.43. 

V349/10 - Vends console Matel e*c éta ♦ Il X7 Utopie. 
Têtus. 2 Speces. Beiuy and lhe Pris Revêts. Bcvrkng. Auo 
Racng. Tnple Aroon. Sub Hue Focs, le tou 2 700 F (Prix neul 
4 500 F) M. A16MET. 132. rut Canttpeu. 81000 Ab). 
Tél: 163146.01.72. 

V350/10 - Vends 1RS 80 16 XO MOO 1 Nu 2 (ju,n 621 * 
r*< progremmes (Saigon limai Avereuies, ac I * 3 Mes PSI 
- su-os Mes. ivres » «ciments -f menuets U tou * 500 F 

JE. DOLE. 25, nie Bossuet. 77330 Laeigny. Tél : 002.2A93. 

V361/10 - Cluse doutée em*.. vends batei» étettromque 
Mata encre gain» 7 mis eu pi* « I 000 F Ivaleur réfle 
1 250 Fl T«t : 627.49.46 de 12 h 4 13 b et » 18 h 4 20 h 

V3S2/10 - Vends VCS «a-. - 12X7 Aaerods. Btaalou. SP 
Invaders. Pec Man. Star Raalers. Slraa Racer. Vanguard. Comba. 
PtW. Tenu. Endwo (Aarnsion). Frogger (Parkari Valeu neul 
4 783 F Vendu le tou 3200F Domnqua 76013 Péri» 
Tél : 581.6621. 

V353710 - Vends X7 Au: Sla Ra»s 120 F, An Sea E*» 
150 P a Star Radars aec vdéo louch pad 500 P Put refus 

Tél: 176101.48.59 aprée 18 h. 

V3S4/10 - Vends X7 pou VCS «an PtlaX 280 F. Amdsr IPar- 
kerl 260 F * Niglt Dnver 125 F les 3 «ur 650 F Pu réel 
840F MteuremPATOUUARD,85. avenue «Péris, 94800 
Villejuif. Tél : 877.09.87. 

V385/10 - Vente asnscfe litrtmaut Maori usas d’un an * 
6 X7 eicriem étï . 1 700F Mutina BOUSOUET. 26. rua du 
Fou. 75008 Pari» TéL : 326.74.80. 

V3S6/10 - Vente X7 Strea Racer. Nght Omet. Bowling. Pelé s 
Soccer Supuman. Surrourd a Au Sea Bu». Pu à débattre M. 

François NICOLAS, 5*420 Pukmy. Tél : 18) 329.01.48 après 

18 h. 

V357/10 - Vente KU VCS «an etmbat 50 F Pac Pan 
210 F. Bemscmng 210 F. Plant B1S1AUX 34, Mane-Rey- 

noard. 38100 Grenobe. TéL : 09.3661. 

V358/10 - Fanasaw ' Vente VCS «ah + 12 X7 - 2200 F 
!X7 Chccper CcmnunJ 250 F. Vas Raenge 200 F. Pac Man 
200 F. Aïeuds 200 F. Space Imaden 180 F, Advenue. 


SX» a Sirea Rasa. Outi». An Sea Bâcle 1100 F chaque) «an 
VCS seul 890 F Vends X7 sépirées T4L : 118821 07.88.95 
■ DAUBES Romuald. 

V359/10 - URGENT Vends uniquement è domicile X7 «en 
(liste a pnx su demendel M. Chrletophe JOSUE, Chemin « 
Montfgny. 95220 Harbtay. Tél: 997.26.91 (entre 16h et 
18 h le mercredi). 

V360/10 - Vends console Coleco gaiant® Isepi I liés «n «a 
I 700 F Vends aussi X7 Zeuon 300 F M. Chrietephe OUPRE. 
Pharmaù, 74920 Combtal*. Tél : 88.64701» 19h 4 IBM. 

V 381/10 - Vends 1RS80modèle 1 nn»eu2 16Xmirs 1962 
Cimier Num + 80 programmes don Edtasm a slmul vol » 
empli on * MLothéque complète Veleui 6 500 F laissé è 

4 800 F M. Jean TOUVER, Lee Embrune, allée 0 1. 69270 
Fonteine-eu-Seén» Tél : (18781 22.1834 lheuree repeel. 

V382/10 - Vends Vdéopic Ja 27 :450 F Vends X7 p«t VCS 
«en Defender 250 F * Real Tennis 250 F * Pris» lAcIrn- 
son) 260 F * Démon «tact (Image) 260 F M. Vincent 
WABIE. 20, ev. Vctor-Hugo. 56700 9t»ney. Tél. : (18291 
90.32.87 (aprée 17 h). 

V383/10 - Vends teu VCS «in + 3 X7 étal net» sous garenne 
P. I 600 F Vvee, 18. rué Mirbeul. 76008 Pull. 
Tél. : 723.67.1A 

V38é/10 - Vends console Mehel + 7 X7 ctorvl Go». Ooedly 
Dises. Football. Nght St Aliker. Pilla», Swotds a Srcems. Ota- 
cuit P* 3 000 F. Tél. : 872.62.47 lapr*a 18 hl. 

V388/I0 - Vends Par* Monsor IBwdal. 250 F acheté : 380 F 
Vends aussi teu Metlin 90 F le tout bon état 182). Les 2 jeux : 

300 F M. Etiertnt DUPONT, 6. allée des Capucines, 78480 
Vemeuil-eur-foin» Tél. : 971.14.72 

V388/10 - urgert cause doutfe emploi wrds Vente* «a taul 
1 OOO F lune cassece nccxpuée dans le jeu) » 10 cassates 
120 F chacune F. TOUTTAM 9. rue Mere-Sangler. 94700 
Mateone-AHort. Tél : 353.0804 leprèl 19 h|. 

V387/10 - Urgent I Vante VCS «an Idée 82) en nés bon Bat 
+ X7 Comba. Pac Man. SXitng pu 1 OOO F a Casio FX 702 P 
* FAZ + X7 teu*. (xogtammes -I- Irrre PB PU : 950 F. Contac¬ 
ter Bernard. Tél : (1831 988.31.76 

V388/10 - Vends console VCS «en complèle Idée. 82). très 
peu seni avec cassate d trçme Comba (Pus 4 cassettes Activisuxt 
(SLüng. Tennis. Bridge. Choppet Command) Valeur 2 600 F. 
Vendu le ttM : I 400 F T*. : 030.T0.1B (aprée 19 h). 


Pour toute insertion, écrire dans les cases ci-dessous en caractère d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par 
case, une case pour chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). 

Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au journal : vous devez donc inscrire votre nom, votre adresse ou 
toutes autres coordonnées permettant de vous joindre directement. Les petites annonces sont insérées dans le premier 

numéro à paraître en fonction des délais de publication. 

Réservées aux particuliers, les annonces sont gratuites mais ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou 

commerciales. 


DEMANDE D'INSERTION 

Ne rien inscrire dans ces cases. . 

a retourner a Tilt : 2 rue des Italiens, 75009 Paris 


I>c— 

iiiiiii 


Rubrique choisie : 

1 l 1 1 1 1 

JJ 

LU J 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 M 1 1 1 

1 1 1 1 l 1 

LU 

LU 1 

1 1 1 1 II 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 l 1 1 I 1 1 1 

Achats 

1 1 1 1 1 1 

LU 

1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 II ! 1 

1 - 1 NIIIUI9 

D Ventes 

LJ Echanges 

LJ Clubs 

1 1 1 1 1 1 

1 

1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 II 1 1 

NOM: Mil 

1 

1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

PRÉNOM :l 1 

1 

1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 II 1 1 II 1 1 1 

ADRESSE:1_U 

1 

1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1_ Tournois 

1 1 1 1 1 1 1 

LU 

1 1 1 

1 1 1 1 II 1 1 1 1 1 1 II 1 1 II 1 1 1 1 1 

LJ Divers 

1 1 1 1 1 1 

LU 

1 1 1 

1 1 1JJ..I 1 1 TEL.: LU Mil LU LU 


Ne pas oublier d'inscrire votre adresse complète et. le cas échéant, votre téléphone. 
À notre grand regret, ne pourront être retenues les annonces illisibles ou incomplètes. 
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CONGO BONGO ,M :Un 

jeu d'aventure à mourir 
de rire ! Déjà un très 
qrand hit aux États-Unis. 


BUCK ROGERS™: Un jeu 

de stratégie et de combat 
qui évoque le personnage 
bien connu des bandes 
dessinées américaines. 


STAR TREK m : Un jeu de 
stratégie spatiale avec 
une boussole de tir à placer 
sur le joystick pour mieux 
contrôler le combat. 


Compatibles avec les standards : Atari 1 2600 VCS 400 800 ', 

1200 XI™, et pour Congo Bongo: Mattel Intellivision > . Bientôt dans 
tous les magasins de jeux vidéo et dans les vidéo clubs. 



RSCG BEST SELLER 










































EPUISANT 

Le Tilt n° 9 est plus que super et je 
te remercie de me fournir tous les 
deux mois toutes les informations 
possibles sur les jeux vidéo. Mem¬ 
bre du Club Micromania, je viens de 
recevoir Décathlon. C'est une car¬ 
touche épuisante. Je me suis beau¬ 
coup entraîné, mais je n’arrive pas 
à réaliser des scores vraiment per- 
tormants. Comment passer les 
5,40 mètres à la perche, les 
2 20 mètres en hauteur et les 
6 mètres en longueur? Un copain 
m'a dit qu'il existera peut-être bien¬ 
tôt un adaptateur pour utiliser les 
cartouches Coleco sur un Atari 
2600. Est-ce vrai ? 

Jean-Paul MAURE 
83160 La Valette 
Vos performances sur Décathlon 
nous semblent tout à fait honora¬ 
bles, mais seule une confrontation 
avec d’autres lecteurs pourrait vous 
rassurer définitivement. 

Que tous les possesseurs de cette 
excellente cartouche d'Activision 
n 'hésitent pas à nous communiquer 
leurs scores ; nous les publierons. 
Enfin, aucun adaptateur n'est prévu 
pour rendre tes cartouches Coleco 
compatibles avec un Atari 2600. 


déchaîné 

Dire que ton journal est génial serait 
vraiment trop banal ; alors moi je dis 
que tu es super-extra-génial. J'ai 
tous tes numéros, du premier 
lusqu’au dernier. Mais je regrette 
que tu ne présentes pas de jeux 
vidéo en couverture. 

Existe-t-il à Toulouse des clubs de 
jeux vidéo pour le Philips? Si oui, 
peux-tu me communiquer leurs 
adresses? Un lecteur déchaîné. 

Guillaume SUC 
31520 Ramonville St-Agne 
Nous ne connaissons actuellement 
aucun club d'utilisateurs de jeux 
vidéo Philips à Toulouse. Mais peut- 
être votre lettre va-t-elle susciter des 
vocations ! 


COMPATIBLES? 

Je trouve ton journal super-génial ; 
j'espère qu'il deviendra mensuel. Je 
suis possesseur d'un Videopac 
n° 60 : j'aimerais savoir si les cas¬ 
settes que vous avez présentées 
dans Tilt n° 8 (La Maison hantée, 
Killer Bees, Chez Maxime, Syracuse 
par exemple) et les cassettes spé¬ 
cifiques au Jet 47 et au Jopac 7400 
sont toutes compatibles avec ma 
console. Peut-on également bénéfi¬ 
cier des nouveaux effets graphi¬ 
ques? Enfin, toutes les cassettes 


Philips, Radiola, Brandt font-elles 
partie d’un même standard? 

Christophe PAVIOT 
35160 Montfort-sur-Mer 

Les diftérents programmes présen¬ 
tés par Philips ou par Brandt sont 
tous compatibles avec les ordina¬ 
teurs de ces deux marques . Mais 
vous bénéficierez de tous les ettets 
graphiques (décors somptueux en 
particulier) sur le Videopac G 7400 
et sur le Jopac G 7400 seulement. 

LE PREMIER 

Je tiens à vous féliciter pour votre 
magazine qui est, à mon avis, le pre¬ 
mier dans le domaine des jeux élec¬ 
troniques. Je voudrais savoir si les 
nouvelles K7 de Parker (Popeye, 
Tutankham, etc) vont ou iront direc¬ 
tement sur la console Colecovision. 

Stéphane MARI 
06200 Nice 
Parker, comme la plupart des fabri¬ 
cants de soit, propose dorénavant 
ses programmes dans diftérents 
standards. Popeye ou Tutankham 
sont donc disponibles pour la 
console Colecovision. 

MODULE 

« Vectrexiste » convaincu, je suis 
toujours dans l'attente du module 
micro-ordinateur annoncé pour le 
début de cette année. Quand sera- 
t-il enfin disponible en France et quel 
sera son prix? Par ailleurs, ne 
pourrais-tu pas, vu leur nombre, 
classer les petites annonces par 
département, cela par souci de 
commodité? Enfin, je trouve ton 
journal super et tes couvertures 
géniales. Très longue vie. 

Francis GABORIEAU 
85000 La Roche-sur-Yon 
Hélas I Milton Bradley, conlronté à 
des problèmes d'ordre économique, 
a dû renoncer à commercialiser le 
module destiné à transformer le 
Vectrex en micro-ordinateur. Nous 
recevons des petites annonces en 
très grand nombre et nous ne pou¬ 
vons pas encore les classer par 
département. C'est la rançon du 
succès ! 

SORTIE 

Cela fait maintenant près de quatre 
mois que je suis abonné à votre jour¬ 
nal el je ne le regrette pas. J'attends 
toujours avec la même impatience 
l'arrivée de Tilt ? Je trouve la rubri¬ 
que «Tubes» très bien conçue; 
mais pourquoi ne faites-vous pas 
essayer certaines cassettes à des 
lecteurs? En outre, j'ai appris que 
cinq autres cassettes pour Vectrex 


devraient être éditées. Pourriez- 
vous me préciser leur date de 
sortie ? 

Stéphane CAMAIL 
78000 Versailles 

Nous l'avons déjà écrit: n'hésitez 
pas à nous taire parvenir votre avis 
sur les programmes auxquels vous 
vous confrontez régulièrement. Les 
cinq nouvelles cartouches qui 
devaient être mises en vente par 
Milton Bradley pour le Vectrex ris¬ 
quent tort de voir leur arrivée retar¬ 
dée, peut-être annulée. 


BRANCHEMENTS 

Pourrais-je apporter une quelconque 
amélioration à ma console 
VCS 2600 si je la branchais sur mon 
magnétoscope et si je branchais 
celui-ci sur le téléviseur au moyen 
de la prise Péritel? Amicalement. 

Alain DAVY 
38160 Saint-Marcellin 
Tous ces branchements successifs 
ont toutes les chances d'aggraver 
la qualité de votre image. Si vous 
voulez réellement utiliser la prise 
Péritel de votre téléviseur mieux 
vaut faire transformer votre 
Atari 2600 par des spécialistes, 
comme Electron ou Micro Vidéo. 


CORRESPONDANCE 

Pourriez-vous me dire s’il est actuel¬ 
lement possible d'apprendre, par 
correspondance, à se servir d'un 
ordinateur? 

Martine LHOTE 
38660 Le Touvet 

Il n'existe pas, à notre connais¬ 
sance, de cours d’initiation à la 
micro-informatique par correspon¬ 
dance. votre lettre entraînera peut- 
être la création de tels services. 


OÙ ET QUAND? 

Je prends la plume avant tout pour 
vous féliciter, car vo(re magazine 
est vraiment super. J'envisage 
d'acheter l'ordinateur Adam pour la 
console Coleco. Pourriez-vous 
m'indiquer sa date de sortie en 
France et son prix? De plus, 
connaissez-vous un magasin, à Avi¬ 
gnon ou à Marseille, où il serait en 
vente? Merci d'avance. 

Lionel ZIEGLER 
84370 Bédarrides 
L'ordinateur Adam devrait être mis 
en vente vers le mois de juin. Il sera 
disponible en deux versions : Tune 
avec console incorporée à 10 000 F 
environ, l'autre destinée aux posses¬ 
seurs de Colecovision à 8 500 F 
environ. 


EXTENSIONS 

C'est la première fois que j'écris à 
votre journal et je félicite la rédac¬ 
tion, car il est très bien conçu et je 
le trouve formidable. 

Est-ce que les micro-ordinateurs 
pourront, à l’aide d'extensions, avoir 
des résolutions graphiques, des ani¬ 
mations améliorées semblables à 
celles de certains ordinateurs pro¬ 
fessionnels qui se relient à des 
vidéodisques et créent des images, 
des dessins animés, etc. ? Merci de 
votre réponse ; je souhaite une lon¬ 
gue vie à ce journal. 

Thierry URVOY 
54700 Pont-à-Mousson 
Les extensions futures des micro¬ 
ordinateurs conféreront à ces der¬ 
niers des possibilités immenses. 
Ainsi CBS travailie actuellement sur 
une interface qui permettra d’accou¬ 
pler un lecteur de vidéodisques à 
l'ordinateur Adam. 


OUBLI 

Les conseils, les adresses, les prix 
que tu donnes sont très utiles. Tous 
les deux mois, je te dévore, je te lis, 
relis et relis encore. Je suis très inté¬ 
ressé par l'interface CGV PHS 60 
que tu décris dans le Tilt n° 8. Mais, 
cette fois, tu as oublié d'indiquer 
l’adresse où l'on pouvait se le pro¬ 
curer ; je suppose que beaucoup de 
« tiltophiles » aimeraient la connaître. 
Merci d’avance. 

Philippe ROUSSEAU 

94400 Vitry-sur-Selne 
Voici l'adresse attendue : Run Infor¬ 
matique, 62, rue Gérard, 75013 
Paris (tél. : 561.51.44). 


JOYSTICKS 

En tant qu'abonné je me permets de 
vous écrire pour vous féliciter, 
comme II est d'usage, pour votre 
magazine, qui est le seul à corres¬ 
pondre à ma vision de la micro- 
informatique ludique. Possesseur de 
la console Mattel, je désirerais 
savoir s'il est possible de changer 
les joysticks beaucoup de person¬ 
nes qui jouent pour la première fois 
sur cette console sont déconcertées 
par le disque de contrôle et préfé¬ 
reraient un joystick classique (ce 
changement ne concerne bien sûr 
que le disque et non les douze tou¬ 
ches de sélection, ni*les touches 
latérales d'action). 

Didier PATE 
51220 Hermonville 

Il est possible d'améliorer les joys¬ 
ticks Mattel grâce à un quikstik 1 
disponible chez Electron, 117, ave¬ 
nue de Villiers, 75017 Paris. 


Le Directeur de la publication: Antoine de CLERMONT-TONNERRE - Dépôt légal: 2* trimestre 1984 - Photocomposition: lmp. M.-A., 60, rue Cino-del-Duca, 
94700 Maisons-Alfort. • Gravure: Graphis-Photogravure - Imprimerie: Sima, Torcy ■ Distribution: N.M.P.P. - Numéro de commission paritaire: 64 671 
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Microprocesseur Z 80 A • Langage Microsoft Basic • Affichage direct 
antenne télé SECAM • Clavier 45 touches pleine écriture, + clef d'entrée, 
+ graphismes, + bip sonore anti-erreurs... • Texte + graphismes mixables 
9 couleurs • Edition et correction plein écran • Son incorporé 
• Toutes options : extension + 16 t K + 64 K, 
interface imprimante, imprimante, e0N de u**- 91310 ***** 

stylo optique, manettes, 590Frî ci 

jeux, modem, i—" .. 

disquettes... !=s5£r~ î,orTTC ' 


\ 

\ 




^ 33 ^' 

‘ asSss-—* 


irvrëw 


de Kl 


+ + c^' ded4mon 

+ Garantie 


\ .490 F 


TTC 


VIDEO TECHNOLOGIE 
FRANCE 

19, rue Luisant - 91310 Montlhéry 
Tél. (6)901.93.40 
Télex SIGMA 180114 



SS 2 & 77 .. r - oFTTC \ 

. 320fTTC \ 

..^ F Sc C \ 

U ïffS«‘“ d -•••• (enpr^ raU ? n 7. N.C. \ 

/-i e " pt4pB \ 

sl y\o optMP» • R î00 ., K 79 F TTC • 

Signature 


V 

\ 

-J 


Liste 


de plus 


de \00 revendeurs, 


sur 


simple demande 


evaw 

















Pt Championnat 
de Fronce ATARI 

des jeux vidéo 









Y'\\ swnppu 



En collaboration avec Le Courrier Picard, Le Dauphiné Libéré, La Dépêche du Midi, Les Dernières Nouvelles d’Alsace, 
L’Est Républicain, Le Midi Libre, La Montagne, La Nouvelle République du Centre-Ouest, Le Paris-Normandie, Le Progrès, 
Le Provençal, Sud Ouest, Télé Monte Carlo, L’Union, La Voix du Nord. 


• MARIO BROTHERS est une marque déposée ei O Nintendo 1983. 

• JOUST est une marque déposée et £> Williams Electronics Inc. 1982. 


* POLE POSITION est une marque déposée et S> Namco 1982. 
*MOON PATROL est une marque déposée et © Williams 1982 


*DIG DUG est une marque déposée et Namco 1982. 
•ASTERIX © 1983 Les Editions Albert René. Goscinny & Uderzo 



















